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Abstrakt
Cı´lem te´to diplomove´ pra´ce je sezna´mit cˇtena´rˇe s alternativnı´ metodou pro modelova´nı´
podnikovy´ch procesu˚. V prvnı´ cˇa´sti se veˇnuji metodeˇ storyboardu˚, ktera´ poskytuje jiny´
pohled na modelova´nı´ podnikovy´ch procesu˚. Druha´ cˇa´st pra´ce popisuje vy´voj editoru
pro vytva´rˇenı´ storyboardu˚. Na zacˇa´tku te´to cˇa´sti jsem definoval pozˇadavky na dany´
syste´m. Pote´ se veˇnuji na´vrhu architektury syste´mu. Za´veˇr te´to pra´ce je veˇnova´n samotne´
implementaci. Pro vy´voj aplikace byla zvolena platforma Java.
Klı´cˇova´ slova: Editor, Storyboard, Java, Swing, Podnikove´ procesy
Abstract
The aim of the thesis is to familiarize the reader with an alternative method of business
process modeling. The fist part deals with a method of storyboards which provides a
different view of business process modeling. The second part describes a development of
StoryboardEditor.At the beginningof this part, requirements for the systemaredescribed.
Based on the aforementioned requirements, an architecture of the system is designed. The
final part of the thesis deals with the implementation itself. The Java platformwas chosen
for the application development.
Keywords: Editor, Storyboard, Java, Swing, Business Process
Seznam pouzˇity´ch zkratek a symbolu˚
BPR – Business Process Reengineering
IDEF – Integration DEFinition
EPC – Event-driven Process Chains
UML – Unified Modeling Language
BPMN – Business Process Model and Notation
SVG – Scalable Vector Graphics
XML – Extensible Markup Language





UUID – Universally unique identifier
DND – Drag and Drop
1Obsah
1 U´vod 6
2 U´vod do Storyboardu˚ 7
2.1 Proces . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
2.2 Procesnı´ rˇı´zenı´ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
2.3 Podnikovy´ proces / Business process . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
2.4 Modelova´nı´ podnikovy´ch procesu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
2.5 Business Process Reengineering . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
2.6 Model podnikove´ho procesu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
2.7 Metody pro modelova´nı´ podnikovy´ch procesu˚ . . . . . . . . . . . . . . . . 9
2.8 Proble´m prˇi simulaci . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
3 Storyboard 11
3.1 Historie Storyboardu˚ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
3.2 Snı´mek . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
3.3 Ilustracˇnı´ obra´zek / Shot . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
3.3.1 Artefakty / ShotPart . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
3.4 Aktivnı´ oblast /RelationshipArea . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
3.5 Cˇinnost aktivnı´ oblasti / RelalitionSemantic . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
3.6 Prˇı´klad . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
3.7 Zachycenı´ metody Storyboardu˚ pomocı´ trˇı´dnı´ho diagramu . . . . . . . . . 14
3.8 Za´veˇr do u´vodu Storyboardu˚ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
4 Analy´za 16
4.1 Specifikace pozˇadavku˚ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
4.1.1 Knihovna ikon . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
4.1.2 Aktivnı´ oblasti . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
4.1.3 Cˇinnost . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
4.1.4 Skla´da´nı´ Storyboardu˚ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
4.1.5 Export . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
4.2 Dokumentace pozˇadavku˚ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
4.3 Pouzˇite´ technologie . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
4.3.1 Java 7 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
4.3.2 Batik . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18
4.3.3 MigLayout . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19
4.3.4 Netbeans . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19
4.3.5 SVN . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19
5 Na´vrh 20
5.1 Architektura - slozˇenı´ projektu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
5.1.1 Rozhranı´ PrvekProjektu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
5.1.2 Trˇı´da AbstraktniPrvekProjektu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
25.1.3 Rozhranı´ - Film, Storyboard, Proces, Snimek . . . . . . . . . . . . . 21
5.1.4 Trˇı´dy - FilmImpl, StoryboardImpl, ProcesImpl, SnimekImpl . . . . 21
5.1.5 Rozhranı´ Snı´mek . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22
5.1.6 Trˇı´da Platno . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22
5.1.7 Rozhranı´ Graficky´ObjektNaPlatne . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22
5.1.8 Rozhranı´ IAktivniOblastPrijmajici . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22
5.1.9 Na´vrhovy´ vzor Visitor . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
5.1.10 Pouzˇitı´ Visitoru - export do xml . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
5.2 Aplikace pro knihovnu ikon . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
5.2.1 Serializace Ikony . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
5.2.2 Trˇı´da Cˇinnost . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27
5.2.3 Trˇı´da PovolenaIkona . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27
5.2.4 Trˇı´da NakreslenaIkona . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27
5.2.5 Trˇı´da NakreslenaSvgIkona . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27
5.2.6 Trˇı´da IkonaUpravitelneOblasti . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
5.2.7 Trˇı´da AktivniOblastVychoziIkony . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
5.2.8 Trˇı´da KnihovnaIkon . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
5.2.9 Drag and drop . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
5.2.10 Spra´va knihovny ikon . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
5.3 StoryBoardEditor . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
5.3.1 Modul Detail . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
5.3.2 Modul Projekt . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34
5.3.3 Modul Knihovna ikon . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
5.3.4 Modul Menu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
5.3.5 Modul Frame . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39




A Prˇı´loha tabulky 44
B Prˇı´loha Zdrojove´ ko´dy 45
C Uzˇivatelska´ prˇı´rucˇka 48
C.1 Instalace a spusˇteˇnı´ programu Storyboardbuilder . . . . . . . . . . . . . . 48
C.2 Vytvorˇenı´ nove´ho projektu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 48
C.2.1 Zvolenı´ knihovny ikon . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49
D Obsah prˇilozˇene´ho CD 51
3Seznam tabulek
1 Metody pro byznys modelova´nı´ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
2 FEAT 1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44
3 FEAT 2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44
4 FEAT 4 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44
5 FEAT 5 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44
4Seznam obra´zku˚
1 Podnikovy´ proces (prˇevzato z [2]) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
2 Objedna´nı´ produktu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
3 Vstupnı´ artefakty procesu (prˇevzato z [5] ) . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
4 Role (prˇevzato z [5]) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
5 Kontext procesu (prˇevzato z [5]) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
6 Aktivnı´ oblasti u artefaktu˚ (prˇevzato z [5]) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
7 Ilustrace kompletnı´ho snı´mku (prˇevzato z [5]) . . . . . . . . . . . . . . . . 14
8 Trˇı´dnı´ diagram metody Storyboardu˚ (prˇevzato z [5]) . . . . . . . . . . . . 14
9 Analyticky´ model projektu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
10 Architektura projektu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
11 Uka´zka strukury projektu v aplikaci. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22
12 Detail snı´mku . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
13 Implementace na´vrhove´ho vzoru Visitor . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
14 Editace knihovny ikon . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
15 Na´hled na knihovnu ikon a jejı´ ikony . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
16 Storyboard editor . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
17 Na´hled na detail ikony . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
18 Balı´cˇky modulu detailu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
19 Struktura balı´cˇku GUI . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33
20 Struktura balı´cˇku model . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33
21 Struktura balı´cˇku service . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34
22 Struktura balı´cˇku GUI projekt . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34
23 Projekt pomocı´ JTree . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34
24 Zobrazenı´ knihovny ikon . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
25 Menu aplikace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37
26 Struktura balı´cˇku menu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37
27 Novy´ projekt . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37
28 Trˇı´dnı´ diagram pro dialogove´ okno - novy´ projekt . . . . . . . . . . . . . . 38
29 Snı´mek v za´lozˇce . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40
30 Sekvence snı´mku v procesu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40
31 Novy´ projekt . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 48
32 Novy´ projekt . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 48
33 Zvolenı´ umı´steˇnı´ projektu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49
34 Prˇipojenı´ ikon . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49
35 Vy´beˇr ikon . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50
36 Potvrzenı´ vytvorˇenı´ projektu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50
5Seznam vy´pisu˚ zdrojove´ho ko´du
1 Opera´tor diamant . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18
2 Vy´pis programu: String ve vy´razu switch . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18
3 Vy´pis programu: Pouzˇitı´ komponenty JSVGCanvas . . . . . . . . . . . . . 18
4 Vy´pis programu: implementace visitoru ve trˇı´deˇ Snı´mek . . . . . . . . . . 23
5 Vy´pis programu: pouzˇitı´ visitoru - export do xml . . . . . . . . . . . . . . . 24
6 Vy´pis programu: Serializacˇnı´ proxy . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26
7 Vy´pis programu: Sestavenı´ projektu pomocı´ na´vrhove´ho vzoru visitor . . 35
8 Vy´pis programu: Spusˇteˇnı´ visitoru . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35
9 Vy´pis programu: Konfigurace hlavnı´ho okna . . . . . . . . . . . . . . . . . 39
10 Vy´pis programu: Implementace visitoru . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 45
11 Vy´pis programu: Implementace visitoru . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 46
61 U´vod
Ze statisticke´ho odhadu 1 vyply´va´, zˇe 60 procent firem vyuzˇı´va´ procesnı´ rˇı´zenı´ spolecˇ-
nosti, na ktere´ prˇecha´zı´ z funkcˇnı´ho rˇı´zenı´. V dnesˇnı´ dobeˇ se jevı´ procesnı´ rˇı´zenı´ jako
nejlepsˇı´ varianta k rˇı´zenı´ podniku. Procesnı´ rˇı´zenı´ doka´zˇe popisovat jednotlive´ procesy
modelem. Tento model lze pak na´sledneˇ ru˚zneˇ simulovat, upravovat, zprˇesnˇovat, a tı´m
doka´zˇe procesy efektivneˇ rˇı´dit. Tento prˇechod ma´ bohuzˇel svou danˇ, modelovat podni-
kove´ procesy nenı´ jednoduchou za´lezˇitosti. Firmy jsou nuceny platit byznys analytiky,
kterˇı´ pomocı´ ru˚zny´ch metodik zachycujı´ podnikove´ procesy. Neˇkdy pouzˇı´vajı´ striktneˇ
forma´lnı´ metody, jindy neforma´lnı´ metody. Vsˇechny zainteresovane´ osoby, ktere´ se zajı´-
majı´ o podnikove´ procesy, musı´ cha´pat tyto metodiky, ktere´ vyuzˇı´vajı´ byznys analytici.
Pochopenı´ teˇchtometodik je na´rocˇne´ na cˇas, ale i finance (zasˇkolenı´ zameˇstnancu˚). U´vodu
do podnikovy´ch procesu˚ a jejich modelaci bude vyhrazena prvnı´ kapitola. Druha´ kapi-
tola se zameˇrˇı´ na alternativnı´ metodu modelova´nı´ podnikovy´ch procesu˚. Alternativou
se uka´zala metoda Storyboardu˚, ktera´ popisuje procesy pomocı´ jednoduchy´ch obra´zku˚.
Kazˇdy´ proces je zachycen sadou obra´zku˚ zna´zornˇujı´cı´ proces. Metoda Storyboardu˚ take´
zachycuje jistou formalitu, kterou lze vyuzˇı´t pro simulaci podnikovy´ch procesu˚. Druha´
cˇa´st te´to diplomove´ pra´ce se zaby´va´ na´vrhem a implementacı´ podpu˚rne´ aplikace pro
vytva´rˇenı´ Storyboardu˚. Tato kapitola provede cˇtena´rˇe prˇes pocˇa´tecˇnı´ analy´zu pozˇadavku˚
na aplikaci k samotne´ implementaci.
1Procesnı´ rˇı´zenı´ - jak si stojı´ firmy v CRˇ? - http://bpr.panrepa.org/Jak si stoji.pdf
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V dnesˇnı´ dobeˇ rˇı´zenı´ spolecˇnostı´ nenı´ jednoduche´. A efektivnı´ rˇı´zenı´ spolecˇnosti je jesˇteˇ
teˇzˇsˇı´. Spolecˇnosti jsou neusta´le nuceni zlepsˇovat sve´ podnikove´ procesy, aby uspokojili
prˇa´nı´ svy´ch za´kaznı´ku˚. Kazˇdy´ za´kaznı´k ma´ jine´ prˇa´nı´. Spolecˇnost, ktera´ se chce v konku-
rencˇnı´m prostrˇedı´ udrzˇet a za´rovenˇ plnit pozˇadavky svy´ch za´kaznı´ku, musı´ by´t rˇı´zena
efektivneˇ. Proto veˇtsˇina podniku˚ prˇecha´zı´ od funkcˇnı´ho rˇı´zenı´ k procesnı´mu rˇı´zenı´ spo-
lecˇnosti, ktere´ doka´zˇe le´pe reagovat na potrˇebne´ zmeˇny. Blı´zˇe prˇedstavı´m tyto pojmy:
• Proces
• Procesnı´ rˇı´zenı´
• Podnikovy´ proces / Bussnise proces
2.1 Proces
Proces je za´kladnı´m objektem procesnı´ho rˇı´zenı´. Definici procesu mu˚zˇeme formulo-
vat takto: ”Proces je soubor vza´jemneˇ pu˚sobı´cı´ch cˇinnostı´, ktery´ prˇemeˇnˇuje vstupy na
vy´stupy.”[1]
2.2 Procesnı´ rˇı´zenı´
Procesnı´ rˇı´zenı´ je novy´ pohled na organizaci a rˇı´zenı´ cˇinnostı´ v podnicı´ch, vycha´zı´ z my-
sˇlenky, zˇe kazˇdy´ produkt nebo sluzˇba je vytva´rˇena sledem cˇinnosti tedy procesem, a to
bez ohledu na organizacˇnı´ usporˇa´da´nı´. Azˇ kdyzˇ je proces nadefinova´n, jsou nadefinova´ni
pracovnı´ci, kterˇı´ jednotlive´ cˇinnosti budou prova´deˇt. Tyto cˇinnosti lze na´sledneˇ meˇrˇit,
vyhodnocovat a po prˇı´padeˇ meˇnit.
2.3 Podnikovy´ proces / Business process
”Podnikovy´ proces je souhrnem cˇinnostı´ transformujı´cı´ch souhrn vstupu˚ do souhrnu
vy´stupu˚ (zbozˇı´ nebo sluzˇeb) pro jine´ lidi nebo procesy.”[2] Prˇı´kladem jednoduche´ho pod-
Obra´zek 1: Podnikovy´ proces (prˇevzato z [2])
8nikove´ho procesu, mu˚zˇe by´t vyrˇı´zenı´ objedna´vky. Za´kaznı´k si objedna´va´ (trˇeba pomocı´
internetu) produkt firmyXYZ. Sce´na´rˇ takove´hoto procesumu˚zˇe by´t na´sledujı´cı´. Za´kaznı´k
si vybere produkt a odesˇle objedna´vku. Informacˇnı´ syste´m firmy XYZ zpracuje danou
objedna´vku a ulozˇı´ do seznamu nevyrˇı´zeny´ch objedna´vek. Pracovnı´k firmy XYZ, ktery´
je zodpoveˇdny´ za vyrˇı´zenı´ objedna´vky, se podı´va´ na seznam nevyrˇı´zeny´ch objedna´vek
a zjistı´, zˇe je nova´ objedna´vka. Pracovnı´k prˇes sklad zarˇı´dı´, aby se prˇipravil produkt pro
odesla´nı´. Pracovnı´k ve skladu zabalı´ dany´ produkt a odnese balı´k na expedicˇnı´ oddeˇlenı´.
Zde na expedicˇnı´m oddeˇlenı´ balı´k odesˇlou na adresu za´kaznı´k. Takto jsme si nadefinovali
jednoduchy´ podnikovy´ proces.
2.4 Modelova´nı´ podnikovy´ch procesu
Du˚vodem, procˇ je zapotrˇebı´ modelovat podnikove´ procesy, je zachycenı´ a porozumeˇnı´
dane´hopodnikove´hoprocesu.Modelova´nı´ podnikovy´chprocesu˚ umozˇnˇuje namodelovat
model podnikove´ho procesu. S tı´mto namodelovany´m podnikovy´m procesem se mu˚zˇou
sezna´mit vsˇichni zameˇstnanci spolecˇnosti a sezna´mit se, jak dany´ proces funguje. Model
procesumu˚zˇe by´t prvnı´m podkladem pro na´vrh informacˇnı´ho syste´mu dane´ho podniku.
Model lze take´ vyuzˇı´t na reengineering (redesign) procesu˚ podniku˚. Model mu˚zˇeme
pouzˇı´t pro rˇı´zenı´ a spra´vu procesu˚. Na za´kladeˇ vznikly´ch modelu˚ mu˚zˇeme simulovat
podnikove´ procesy. Vy´stupy teˇchto simulacı´ lze vyuzˇı´t prˇi optimalizaci podnikovy´ch
procesu˚ a pla´nova´nı´ zdroju˚.
2.5 Business Process Reengineering
Business Process Reengineering (da´le jen BPR) je metoda, jak zlepsˇit podnikove´ procesy.
Tato metoda vycha´zı´ z mysˇlenky, zˇe dosavadnı´ proces je zcela neprˇı´pustny´. Ve vy´sledku
se cely´ proces zmeˇnı´ od zacˇa´tku. Model podnikove´ho procesu mu˚zˇe slouzˇit jako za´klad
pro BPR.
92.6 Model podnikove´ho procesu
Model byznys procesu je abstraktnı´ reprezentace byznys procesu obvykle umozˇnˇujı´cı´
jeho dalsˇı´ zpracova´nı´ automatizovany´m zpu˚sobem. Model mu˚zˇe by´t forma´lnı´ nebo ne-
forma´lnı´. Modelovanı´ teˇchto podnikovy´ch procesu˚ prova´deˇjı´ prˇedevsˇı´m IT specialiste´,
budˇ to jako internı´ zameˇstnanci, nebo pomocı´ outsourcingu. Tito IT specialiste´ vyuzˇı´vajı´
ru˚zne´ techniky pro namodelovanı´ podnikove´ho procesu. Podı´vejme se na jednoduchy´
prˇı´klad takove´hoto modelu 2.
Prˇı´klad 2.1
Objedna´nı´ produktu pomocı´ BPMN
Obra´zek 2: Objedna´nı´ produktu
2.7 Metody pro modelova´nı´ podnikovy´ch procesu˚
Promodelova´nı´ podnikovy´chprocesu˚ existujı´ ru˚zne´metody/na´stroje/metodiky, ktery´mi
lze zachytit podnikovy´ proces. Tyto metody mohou by´t od neforma´lnı´ch typu˚ azˇ po
striktneˇ forma´lnı´. Prˇehledny´ seznam metodik mu˚zˇeme videˇt na na´sledujı´cı´ tabulce 1:
Forma´lnı´ metody Semiforma´lnı´ metody
Konecˇne´ automaty IDEF
Petriho sı´teˇ EPC
Procesnı´ algebra - Pi kallkul UML
Ontologie BPMN
Tabulka 1: Metody pro byznys modelova´nı´
2.8 Proble´m prˇi simulaci
Aby bylomozˇne´ simulovat podnikovy´ proces, je nutne´ podrobneˇ popsat dany´ podnikovy´
proces v jednomzmnoha jazyku˚ vhodny´ch pro simulaci. Bohuzˇel tyto jazyky nejsou prˇı´lisˇ
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srozumitelne´, a proto simulacˇnı´ modely musı´ vytva´rˇet expert v oblasti simulacı´. Avsˇak
expertovi pro vytva´rˇenı´ simulacı´ zase chybı´ potrˇebneˇ znalosti podnikove´ho procesu.
Vytvorˇenı´ simulacˇnı´ho modelu pak musı´ prˇedcha´zet mnoho schu˚zek mezi zameˇstnanci
spolecˇnosti a expertem z oblastı´ simulacı´, na ktery´ch vznika´ veˇtsˇinou neforma´lnı´ popis
procesu, ktery´ je azˇ na´sledneˇ rucˇneˇ prˇeveden do forma´lnı´ho simulacˇnı´ho modelu.
Je zrˇejme´, zˇe modelova´nı´ podnikovy´ch procesu˚ prˇina´sˇı´ dane´mu podniku mnoho vy´-
hod oproti konkurenci. Bohuzˇel za cenu slozˇitosti takove´to modely modelovat. Cı´lem
te´to diplomove´ pra´ce je sezna´mit uzˇivatele s jiny´m prˇı´stupem k modelaci modelu˚. Tento
prˇı´stup vyuzˇı´va´ metodu Storyboardu˚. Pro tuto metodu jsem dostal za u´kol vytvorˇit pro-
gram, ktery´ doka´zˇe jednodusˇe vytva´rˇet Storyboardy.
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3 Storyboard
Hlavnı´m cı´lemmetody Storyboardu˚ je snaha o popsa´nı´ bussnise procesu˚ lidsˇteˇjsˇı´ formou,
ktere´ rozumı´ kazˇda´ zainteresovana´ osoba v procesu. Dalsˇı´m du˚lezˇity´m cı´lem je mozˇnost
jednodusˇeji modelovat podnikove´ procesy. Storyboardy take´ umozˇnˇuji vygenerovat for-
ma´lnı´ popis bussnise procesu, ktery´ mu˚zˇe by´t za´kladem pro budoucı´ simulacˇnı´ model.
3.1 Historie Storyboardu˚
Za´kladnı´ koncept Storyboardu˚ byl prˇedstavenvdokumentuStoryboards inBusiness Process
Modeling: ”Storyboard je multimedia´lnı´ obra´zek, ktery´ obsahuje sekvenci po sobeˇ jdoucı´
snı´mku˚, kazˇdy´ snı´mek prˇedstavuje jeden konkre´tnı´ byssnise proces (obchodnı´ proces)
Fragment - jedna´ akce. ”[4]
3.2 Snı´mek
Snı´mek graficky zobrazuje jeden konkre´tnı´ pru˚chod byznys procesem. Snı´mek obsahuje
ilustracˇnı´ obra´zek, seznam vstupnı´ch, vy´stupnı´ch artefaktu˚. Snı´mek obsahuje take´ je-
dinecˇny´ na´zev zachycujı´cı´ podnikovy´ proces v dane´ firmeˇ. Tyto data paky lze vyuzˇı´t
k poloautomaticke´mu sestavenı´ modelu procesu naprˇı´klad pomocı´ vı´cedimenziona´lnı´ch
automatu˚.
3.3 Ilustracˇnı´ obra´zek / Shot
Kazˇdy´ snı´mek je reprezentova´n ilustracˇnı´m obra´zkem, tento obra´zek se skla´da´ z pozadı´
snı´mku a ze vstupnı´ch a vy´stupnı´ch artefaktu˚ (graficky´ch ikon). Artefakty jsou v pru˚beˇhu
procesu vytva´rˇeny, pouzˇı´va´ny nebo meˇneˇny.
3.3.1 Artefakty / ShotPart
Jakoartefaktymu˚zˇemepovazˇovatdokument, zarˇı´zenı´, soubor atd.Artefakty jsouvpru˚beˇhu
procesu vytva´rˇeny, pouzˇı´va´ny nebo zmeˇneˇny. Podı´vejme se nı´zˇe na ilustraci ru˚zny´ch ar-
tefaktu˚, ktere´ mohou by´t pouzˇity v procesu naskladneˇnı´ objedna´vky.
Obra´zek 3: Vstupnı´ artefakty procesu (prˇevzato z [5] )
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3.3.1.1 Role Proces je souhrn cˇinnostı´ transformujı´cı´ vstupy na vy´stupy. Tyto cˇinnosti
mohou prova´deˇt stroje, lidske´ zdroje. V nasˇem jednoduche´m prˇı´kladeˇ bude cˇinnost na-
skladneˇnı´ prova´deˇt skladnı´k. Je nutne´, aby bylo zrˇejme´, kdo tyto cˇinnosti prova´dı´. Tuto
roli opeˇt zachytı´me ikonou. Role patrˇı´ do artefaktu˚, pouze prˇida´va´ artefaktu urcˇitou roli,
abychom mohli vystihnout pra´veˇ skladnı´ka v procesu.
Obra´zek 4: Role (prˇevzato z [5])
3.3.1.2 Pozadı´ Cely´ proces mu˚zˇe by´t zasazen do neˇjake´ho kontextu, v nasˇem prˇı´-
padeˇ je kontextem sklad. Toto pozadı´ na´m take´ umozˇnˇuje nahle´dnout na celkovy´ proces
naskladneˇnı´ objedna´vky. Pozadı´ definuje rovneˇzˇ umı´steˇnı´ artefaktu˚ pomocı´ aktivnı´ch
oblastı´. Cely´ proces zacˇı´na´ vstupnı´mi artefakty, zodpoveˇdny´mi pracovnı´ky, ze ktere´ho
vzniknou vy´stupy potvrzena´ objedna´vka a zabaleny´ produkt. Z takto nadefinovane´ho
pozadı´ jizˇ mu˚zˇeme zı´skat zajı´mave´ informace z procesu, ktere´ mohou by´t vyuzˇity pro
simulacˇnı´ modely.
Obra´zek 5: Kontext procesu (prˇevzato z [5])
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3.4 Aktivnı´ oblast /RelationshipArea
Aktivnı´ oblast je rozsˇı´rˇenı´ artefaktu˚ (ikon), ktere´ umozˇnˇuje nadefinovat vztah mezi ar-
tefakty (ikonami). Da´le mu˚zˇe aktivnı´ oblast uchova´vat informace o tom, ktere´ ikony lze
prˇipojit k dane´ aktivnı´ oblasti. Pro dalsˇı´ zpracova´nı´ informacı´ ze Storyboardu˚ je zı´ska´nı´
informacı´ z te´to aktivnı´ oblasti nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´, nebot’aktivnı´ oblast zachycuje danou cˇin-
nost, kterou prova´dı´, a take´ s cˇı´m tuto cˇinnost prova´dı´. V nasˇem prˇı´padeˇ naskladneˇnı´
zbozˇı´ mu˚zˇeme rozsˇı´rˇit ikony skladnı´ka a skladu. Skladnı´k ma´ aktivnı´ oblast ruky, kde
mu˚zˇe vlozˇit trˇeba objedna´vku. Skladu nadefinujeme vstupnı´ aktivnı´ oblast a vy´stupnı´
aktivnı´ oblast, ktere´ budou prˇedstavovat vstupy a vy´stupy procesu.
Obra´zek 6: Aktivnı´ oblasti u artefaktu˚ (prˇevzato z [5])
3.5 Cˇinnost aktivnı´ oblasti / RelalitionSemantic
Aktivnı´ oblasti mu˚zˇeme da´le obohatit o informaci, jakou cˇinnost lze s touto oblastı´ pro-
va´deˇt. Jako prˇı´klad mu˚zˇeme uve´st, skladnı´ka zpracova´vajı´cı´ho objedna´vku.
3.6 Prˇı´klad
Pokud vezme na´sˇ prˇı´klad naskladneˇnı´ objedna´vky, mu˚zˇeme tento proces zachytit na´-
sledujı´cı´m obra´zkem 7. Obra´zek ma´ pozadı´ prˇedstavujı´cı´ sklad. V prˇednı´ cˇa´sti budou
vytvorˇeny aktivnı´ oblasti pro zodpoveˇdneˇ pracovnı´ky a vstupnı´ artefakty (objedna´vka,
krabice). Vy´stupnı´ oblasti skladu budou obsahovat vy´stupnı´ artefakty procesu (zabaleny´
produkt, faktura k zaplacenı´). Pokud to shrneme, tak z jednoduche´ho obra´zku mu˚zˇeme
vycˇı´st vstupnı´ a vy´stupnı´ artefakty a zodpoveˇdne´ pracovnı´ky, ktere´ se objevı´ v ra´mci
procesu naskladneˇnı´.
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Obra´zek 7: Ilustrace kompletnı´ho snı´mku (prˇevzato z [5])
3.7 Zachycenı´ metody Storyboardu˚ pomocı´ trˇı´dnı´ho diagramu
Obra´zek 8: Trˇı´dnı´ diagram metody Storyboardu˚ (prˇevzato z [5])
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3.8 Za´veˇr do u´vodu Storyboardu˚
Kapitola u´vod do Storyboardu˚ meˇla prˇiblı´zˇit cˇtena´rˇi alternativnı´ techniku pro modelo-
va´nı´ podnikovy´ch procesu˚. Technika Storyboardu˚ je teprve na sve´m zacˇa´tku, ale jizˇ se
ukazuje, zˇe toto modelova´nı´ je jednodusˇsˇı´ a pro vsˇechny zainteresovane´ osoby v podniku
prˇehledneˇjsˇı´. Velky´ potencia´l je v mozˇnosti generovat informace pro na´slednou simulaci
podnikovy´ch procesu˚.





Na zacˇa´tku cele´ho vy´voje je nutne´ vzˇdy specifikovat pozˇadavky, coma´ syste´m deˇlat. Tyto
pozˇadavky zı´ska´va´me od za´kaznı´ku˚ a vsˇech zainteresovany´ch osob. V me´m prˇı´padeˇ byl
za´kaznı´kem vedoucı´ me´ diplomove´ pra´ce Ing. David Jezˇek, Ph.D. Prˇi prvnı´ konzultaci
jsem zı´skal obecny´ prˇehled pozˇadavku˚ na vyvı´jeny´ syste´m.
• Vytva´rˇenı´ ikon a jejich popis (samotny´ obra´zek bude importova´n ve forma´tu SVG).
• Vytva´rˇenı´ aktivnı´ch oblastı´ v jednotlivy´ch ikona´ch a popisu prˇı´slusˇny´ch vazeb, ktere´
mohou by´t realizova´ny pomocı´ te´to aktivnı´ oblasti.
• Definici vazeb mezi jednotlivy´mi ikonami (deˇdicˇnost, propojenı´, agregace).
• Skla´da´nı´ Storyboardu˚ a jednotlivy´ch za´beˇru˚ z prˇeddefinovany´ch ikon.
• Export vytvorˇeny´ch Storyboardu˚.
4.1.1 Knihovna ikon
Jednı´m z hlavnı´ch pozˇadavku˚ na syste´m, byla mozˇnost vytvorˇenı´ knihovny ikon, ktera´
se bude skla´dat z jednotlivy´ch ikon. Takto vznikle´ knihovny bude mozˇne´ prˇipojit k pro-
jektu. Ikony budou vyuzˇı´vat SVG forma´t pro zobrazenı´ graficke´ho obrazu. Vy´hodou
SVG forma´tu je, zˇe popisuje vy´sledny´ obra´zek pomocı´ XML. Do dane´ho XML souboru je
mozˇne´ vlozˇit vlastnı´ u´daje, ktere´ umozˇnı´ rozsˇı´rˇit informaci ikony o dalsˇı´ vy´znamne´ infor-
mace. Tyto informace pak bude mozˇne´ na´sledneˇ zpracova´vat a vytva´rˇet z nich simulacˇnı´
modely. Knihovny ikon bude mozˇne´ ukla´dat na disk.
4.1.2 Aktivnı´ oblasti
Dalsˇı´m z pozˇadavku˚ byla mozˇnost vytva´rˇenı´ aktivnı´ch oblastı´ v ikona´ch. Aktivnı´ oblasti
umozˇnˇujı´ ikoneˇ prˇipojit dalsˇı´ ikonu a tı´mto rozsˇı´rˇit ikonu o dalsˇı´ vy´znamnou informaci.
Aktivnı´ oblast bude mı´t take´ omezenı´, ktere´ urcˇı´, jake´ ikony lze prˇipojit do dane´ aktivnı´
oblasti. Prˇedstavme si jednoduchy´ prˇı´klad, kde ma´me ikonu prˇedstavujı´cı´ persona´lnı´ho
u´rˇednı´ka, ktery´ma´ definovanouaktivnı´ oblast ruku, ktera´mu˚zˇe prˇijmout ikonu zˇivotopis.
Pokud bychom chteˇli do aktivnı´ oblasti prˇipojit ikonu tiska´rna, program takove´to spojenı´
nedovolı´. U aktivnı´ oblasti byl pozˇadavek na uchova´nı´ na´zvu dane´ oblasti a jejı´ cˇinnosti,
kterou mu˚zˇe oblast prova´deˇt.
4.1.3 Cˇinnost




Pokud ma´me vytvorˇene´ ikony, je mozˇne´ z nich sestavit konkre´tnı´ snı´mek, ktery´ umozˇnı´
zachytit proces. Z takto vytvorˇeny´ch snı´mku lze skla´dat jednotlive´ Storyboardy.
4.1.5 Export
Dalsˇı´mzpozˇadavku˚ bylamozˇnost exportovat jednotlive´ snı´mkydoobra´zku, ktere´mu˚zˇou
by´t na´sledneˇ pouzˇı´va´ny prˇi porozumeˇnı´ dane´ho procesu ve firmeˇ.
4.2 Dokumentace pozˇadavku˚
Pro sepsa´nı´ pozˇadavku˚ jsem vybral nejjednodusˇsˇı´ formu za´pisu, prosty´m textem. Pozˇa-
davky se organizujı´ do skupin za´kladnı´ch funkcı´ (features). K nim se da´le specifikujı´
podrobne´ pozˇadavky (request) na syste´m.
Request (Pozˇadavek) - je schopnost, kterou produkt musı´ poskytovat nebo neˇco, co
musı´ produkt deˇlat, aby uspokojil za´kaznickou potrˇebu.
Features (Vlastnost) - je mnozˇina spolecˇny´ch pozˇadavku˚, ktere´ umozˇnˇujı´ uzˇivateli uspo-
kojit bysnys cı´l nebo potrˇebu.
Pro editor Storyboardu˚ byly pozˇadova´ny tyto vlastnostı´
• FEAT 1 Vytva´rˇenı´ ikon a jejich popisu (samotny´ obra´zek bude importova´n ve for-
ma´tu SVG).
• FEAT 2 Vytva´rˇenı´ aktivnı´ch oblastı´ v jednotlivy´ch ikona´ch a popisu prˇı´slusˇny´ch
vazeb, ktere´ mohou by´t realizova´ny pomocı´ te´to aktivnı´ oblasti.
• FEAT 3 Definici vazeb mezi jednotlivy´mi ikonami (deˇdicˇnost, propojenı´, agregace).
• FEAT 4 Skla´da´nı´ Storyboardu˚ a jednotlivy´ch za´beˇru˚ z prˇeddefinovany´ch ikon.
• FEAT 5 Export vytvorˇeny´ch Storyboardu˚.
Z teˇchto vlastnostı´ byly vytvorˇeny kompletnı´ pozˇadavky, ktere´ jsou prˇilozˇeny v prˇı´loze.
4.3 Pouzˇite´ technologie
Na zacˇa´tku cele´ho vy´voje jsem nejdrˇı´ve definoval technologie, ktere´ byly pouzˇity prˇi
tvorbeˇ projektu.
4.3.1 Java 7
Jelikozˇ v zada´nı´ nebyla specifikovana´ platforma, na ktere´ se meˇl projekt vytva´rˇet, zvolil
jsem platformu Javu. V dobeˇ, kdy byla aplikace vyvı´jena, jizˇ byla k dispozici verze Javy
7, ktera´ prˇinesla rˇadu novinek, ktere´ byly vyuzˇity i v projektu.
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4.3.1.1 Opera´tor diamant Prˇı´chodem verze Javy 1.5 byly velkou novinkou tzv. Ge-
nericke´ typy, ktere´ dovolovaly naprˇı´klad omezit kolekci na urcˇity´ typ, ktery´ lze vlozˇit
do dane´ kolekce. Opera´tor diamant je spı´sˇe kosmetickou u´pravou Javy a dovoluje na´m
zkra´tit inicializaci kolekcı´.
public class OperatorDiamant {
public static void main(String[] args) {
List<Osoba> osoby = new ArrayList<Osoba>(); // Verze Java 6
List<Osoba> osobyVerze7 = new ArrayList<>(); // Verze Java 7
}
}
Vy´pis 1: Opera´tor diamant
4.3.1.2 Switch a String Dalsˇı´ kosmetickou zmeˇnou prˇibyla mozˇnost pouzˇı´t String ve
vy´razu switch. Switch je prˇepı´nacˇ, neboli prˇı´kaz pro mnohona´sobne´ veˇtvenı´ programu.
public class Switch7 {
public static void main(String[] args) {











Vy´pis 2: Vy´pis programu: String ve vy´razu switch
4.3.2 Batik
Jelikozˇ byl jednı´m z pozˇadavku˚ ”import ikon v svg forma´tu”, bylo nutne´ se poohle´dnout
po neˇjake´ knihovneˇ, ktera´ umı´ pracovat s svg forma´tem. Pro Javu existuje knihovna Batik,
ktera´ byla dostacˇujı´cı´ pro vy´voj aplikace.
4.3.2.1 Komponenta JSVGCanvas Batik poskytuje pro vykreslenı´ svg forma´tu, gra-
fickou komponentu JSVGCanvas, ktera´ je kompatibilnı´ s knihovnou swing, jezˇ byla pou-
zˇita pro vy´voj aplikace.
public class BatikCanvas {
public static void main(String[] args) {
String uriKSouboru = ”D:/svgikony/panacek.svg”;
File ikona = new File(uriKSouboru);
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JSVGCanvas canvas = new JSVGCanvas();
canvas.setURI(ikona.toURI().toString()) ;





Vy´pis 3: Vy´pis programu: Pouzˇitı´ komponenty JSVGCanvas
4.3.3 MigLayout
Tato komponenta slouzˇı´ pro rozlozˇenı´ graficky´ch komponent na panelu. Java implicitneˇ
umı´ poskytnout ru˚zne´ spra´vce rozvrzˇenı´ pro graficke´ komponenty. Bohuzˇel jsou tito
spra´vci teˇzˇkopa´dnı´, neprˇı´jemnı´ a na slozˇiteˇjsˇı´ rozvrzˇenı´ te´meˇrˇ nepouzˇitelnı´. Prˇi hleda´nı´
neˇjake´ alternativy jsem narazil na knihovnu MigLayout, ktera´ se vy´borneˇ hodı´ na pra´ci
s graficky´mi prvky.
4.3.4 Netbeans
Pro vy´voj aplikace v Javeˇ existujı´ ru˚zna´ vy´vojova´ prostrˇedı´. Z teˇch hlavnı´ch to jsou Net-
beans, Eclipse, IntelliJIDEA. Ja´ si zvolil Netbeans, jelikozˇ s nı´m ma´m nejvı´ce zkusˇenostı´.
Konkre´tneˇ byla vyuzˇita nejnoveˇjsˇı´ verze 7.1
4.3.5 SVN
Vdnesˇnı´ dobeˇ klı´cˇovy´m prvkemprˇi vy´voji projektu je i samotna´ spra´va zdrojovy´ch ko´du˚.
Ja´ vyuzˇil verzovacı´ho syste´mu pro spra´vu zdrojovy´ch ko´du˚, konkre´tneˇ SVN. Hlavnı´
prˇı´nosy verzovacı´cho syste´mu jsou
• Za´lohovatelnost
• Vra´cenı´ na prˇedcha´zejı´cı´ verzi
• Bezpecˇnost
• Mozˇnost pracovat v ty´mu
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5 Na´vrh
5.1 Architektura - slozˇenı´ projektu
Struktura projektu cˇa´stecˇneˇ vycha´zı´ z popisu, ktery´ je uveden v prvnı´ kapitole.
Obra´zek 9: Analyticky´ model projektu
Z analyticke´ho modelu je patrne´, zˇe jeden projekt se skla´da´ ze stromove´ struktury.
Film mu˚zˇe mı´t vı´ce Storyboardu˚, Storyboard mu˚zˇe mı´t vı´ce procesu˚. Proces se skla´da´
z jednotlivy´ch snı´mku˚, snı´mek je slozˇen z neˇkolika ikon. Analyticky´ model umozˇnˇuje
zachycenı´ za´kladnı´ch objektu˚, ktere´ se budou v architekturˇe objevovat. Prˇi vytva´rˇenı´
architektury lze vycha´zet z analyticke´ho modelu, jen je nutne´ detailneˇji specifikovat
podrobnosti objektu˚, jejich vlastnostı´ a vztahy mezi nimi. Mı´ra pouzˇite´ho detailu za´visı´
na architektovi, ktery´ sa´m urcˇı´, jak podrobneˇ specifikuje architekturu.
5.1.1 Rozhranı´ PrvekProjektu
PrvekProjektu je rozhranı´, ktere´ prˇedstavuje jaky´koliv objekt ve stromove´ strukturˇe, proces,
snı´mek, Storyboard, film. Rozhranı´ take´ poskytuje rˇadu metod pro pra´ci s dany´mi ob-
jekty. Du˚lezˇitoumetodou je visit(aVisit: PrvekProjektu), ktera´ je soucˇa´stı´ na´vrhove´ho vzoru
Visitor, ktery´ byl implementova´n pro procha´zenı´ hierarchicke´ struktury. O na´vrhove´m
vzoru visitor bude pojedna´no v dalsˇı´ cˇa´sti textu.
5.1.2 Trˇı´da AbstraktniPrvekProjektu
Je to abstraktnı´ trˇı´da, ktera´ implementuje rozhranı´ PrvekProjektu. Tato trˇı´da poskytuje
vy´chozı´ implementaci rozhranı´ PrvekProjektu. Tato technika je hojneˇ vyuzˇı´va´na, nebot’
na´m poskytuje vy´chozı´ implementaci rozhranı´. Pokud se rozhranı´ v budoucnu zmeˇnı´,
bude stacˇit implementovat tyto zmeˇny na jednom mı´steˇ, anizˇ by bylo nutne´ dalsˇı´ trˇı´dy
implementujı´cı´ toto rozhranı´ meˇnit.
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5.1.3 Rozhranı´ - Film, Storyboard, Proces, Snimek
Rozsˇirˇujı´cı´ rozhranı´, ktere´ deˇdı´ od rozhranı´ PrvekProjektu a prˇida´va´ urcˇite´ specia´lnı´ me-
tody, ktere´ se lisˇı´ mezi objekty, a proto nebyly specifikova´ny v rozhranı´ PrvekProjektu.
5.1.4 Trˇı´dy - FilmImpl, StoryboardImpl, ProcesImpl, SnimekImpl
Trˇı´dy deˇdı´ z abstraktnı´ trˇı´dy AbstraktniPrvekProjektu, prˇicˇemzˇ zı´ska´vajı´ vy´chozı´ imple-
mentaci rozhranı´ PrvekProjektu a take´ implementujı´ sva´ rozsˇirˇujı´cı´ rozhranı´, ktera´ uprˇesnı´
chova´nı´ objektu˚.
Obra´zek 10: Architektura projektu
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V aplikaci pak bude jeden projekt vypadat na´sledovneˇ
Obra´zek 11: Uka´zka strukury projektu v aplikaci.
5.1.5 Rozhranı´ Snı´mek
Velice du˚lezˇity´m prvkem v architekturˇe je trˇı´da Snı´mek, ktera´ prˇedstavuje byznys proces.
Z teorie Storyboardu˚ uvedene´ v prvnı´ cˇa´sti se blı´zˇı´ snı´mek k definici trˇı´dy Shot (Ilustracˇnı´
obra´zek). Obsahuje odkaz na objekt trˇı´dy Platno. Platno uchova´ informace o ikona´ch, ktere´
jsou ke snı´mku prˇipojeny, take´ tyto ikony vykresluje.
5.1.6 Trˇı´da Platno
Tato trˇı´da uchova´va´ informace o ikona´ch, ktere´ jsou ke snı´mku prˇipojeny a take´ tyto
ikony vykresluje. Pla´tno je implementova´no pomocı´ na´vrhove´ho vzoru MVC (Model-
View-Controler).
5.1.7 Rozhranı´ Graficky´ObjektNaPlatne
Toto rozhranı´ prˇedstavuje ikonu, ktera´ mu˚zˇe by´t prˇipojena ke snı´mku. Rozhranı´ ma´
du˚lezˇitou metodu JComponent vratGrafickouReprezentaci(), vracejı´cı´ grafickou reprezentaci
ikony. Pro zobrazenı´ SVG forma´tu byla vyuzˇita knihovna Batik a jejı´ komponenta JSVG-
Canvas.
5.1.8 Rozhranı´ IAktivniOblastPrijmajici
Rozhranı´ definuje sadumetod, ktere´ musı´ by´t implementova´ny, aby objekt mohl prˇedsta-
vovatprˇijı´macı´ oblast. Tentoobjekt pakmu˚zˇeprˇijmout objekt typuGraficky´ObjektNaPlatne,
takto lze pak jednotlive´ ikony skla´dat s jiny´mi ikonami, a tı´m umozˇnˇuje definovat ru˚zne´
vazby.
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Obra´zek 12: Detail snı´mku
5.1.9 Na´vrhovy´ vzor Visitor
Z architektury je patrne´, zˇe poskla´dane´ Storyboardy tvorˇı´ jistou hierarchii objektu˚. Pro
procha´zenı´ stromove´ struktury je idea´lnı´ implementovat na´vrhovy´ vzor visitor, ktery´
elegantneˇ projde celou stromovou strukturu objektu˚. Prˇi procha´zenı´ mu˚zˇeme na´sledneˇ
zı´ska´vat informace o objektech.
Z prˇilozˇene´ho obra´zku 13 je videˇt, zˇe stacˇı´ na vsˇech objektech, kde chceme imple-
mentovat visitora, vytvorˇit metodu visit(aVisitor: IMyHierarchyVisitor). Podı´vejme se na
jednoduchy´ prˇı´klad 4 implementace ve trˇı´deˇ Snimek.
public class SnimekImpl extends AbstraktniPrvekProjektu implements Snimek {
@Override
public void visit (IMyHierarchyVisitor aVisitor ) {
aVisitor .visitedSnimek(this);
for(GrafickyObjketNaPlatne g: getMapaIkon()) {




Vy´pis 4: Vy´pis programu: implementace visitoru ve trˇı´deˇ Snı´mek
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Obra´zek 13: Implementace na´vrhove´ho vzoru Visitor
5.1.10 Pouzˇitı´ Visitoru - export do xml
Na´vrhovy´ vzor visitor jsem vyuzˇil prˇi exportu informacı´ o objektech do xml souboru.
Stacˇı´ implementovat rozhranı´ IMyHierarchyVisitor.
public class ExportXmlVisitor implements IMyHierarchyVisitor {
private Element snimek,ikona,oblast;




public void visitedGrafickyObjketNaPlatne(GrafickyObjketNaPlatne aVisitedObject) {
ikona = new Element(ElementDefinice.ELEMENT IKONA);






public void visitedIAktivniOblastPrijmajici ( IAktivniOblastPrijmajici aVisitedObject) {




Vy´pis 5: Vy´pis programu: pouzˇitı´ visitoru - export do xml
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5.2 Aplikace pro knihovnu ikon
Aplikace pro podporu Storyboardu˚ obsahuje take´ druhou du˚lezˇitou funkcˇnost, a to mozˇ-
nost vytvorˇenı´ knihovny ikon, ktera´ se bude skla´dat z graficky´ch objektu˚. Tyto ikony lze
rozsˇirˇovat o dalsˇı´ informace potrˇebne´ k vytva´rˇenı´ smysluplny´ch Storyboardu˚, zachycu-
jı´cı´ byznys procesy. Knihovna ikon je serializovatelna´ neboli perzistentneˇ uchovatelna´
na u´lozˇisˇti. Tuto knihovnu ikon mu˚zˇeme mezi projekty sdı´let, cozˇ je velice zajı´mava´
vlastnost. Mu˚zˇeme cely´ projekt poslat kolegovi, ktery´ se mu˚zˇe take´ sezna´mit s dany´m
projektem. Celou aplikaci na spra´vu knihovny mu˚zˇeme videˇt na na´sledujı´cı´m obra´zku
14.
Obra´zek 14: Editace knihovny ikon
5.2.1 Serializace Ikony
Nezˇ se pustı´me do popisova´nı´ jednotlivy´ch trˇı´d, rozhranı´ aplikace pro tvorby knihovny
ikon, pozastavme se nad jednı´m proble´mem, ktery´ se vyskytnul prˇi vy´voji. Proble´m je
s grafickou komponentou JSVGCanvas. Tato komponenta doka´zˇe zobrazit SVG forma´t,
bohuzˇel ma´ jednu za´sadnı´ chybu, a to zˇe nenı´ serializovatelna´, konkre´tneˇ proble´m deˇla´
atribut svgDocument typu SVGDocument. Pokud by uzˇivatel chteˇl ulozˇit svu˚j projekt na
diskove´ u´lozˇisˇteˇ, tak bymeˇl proble´m, nebot’prˇi ulozˇenı´ dojde k chybeˇ. Rˇesˇenı´, jak ukla´dat
ikonu, bylo vcelku jednoduche´ a elegantnı´, mı´sto toho, aby se ukla´dala komponenta
JSVGCanvas, bude se ukla´dat pouze textova´ reprezentace SVG forma´tu. Prˇi nacˇtenı´ nebo
vytvorˇenı´ ikony se z dane´ textove´ reprezentace sestrojı´ komponenta JSVGCanvas, ktera´
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bude graficky zobrazovat pozˇadovanou ikonu. Celou nasˇi strategii mu˚zˇeme shrnout do
neˇkolika bodu˚:
• Zı´ska´nı´ z atributu svgDocument textovou reprezentaci.
• Uchova´vat textovou reprezentaci SVG dokumentu.
• Prˇi serializaci ulozˇit textovou reprezentaci svgDocument dokumentu.
• Prˇi deserializaci sestrojit svgDocument dokument z textove´ reprezentace.
• Vytvorˇenı´ JSVGCanvasu a nastavit mu atribut svgDocument.
Prˇi hleda´nı´ zpu˚sobu, jak dany´ proble´m vyrˇesˇit, jsem nara´zˇel na pojmy: Proxy, Se-
rializationProxy, Effective Java. Na´sledneˇ jsem se sezna´mil s knihou Effective JavaTM
SecondEdition od Joshua Bloch [3, str. 312]. V te´to knize je kapitola, tam se zaby´va´
serializacı´ neserializovatelny´ch objektu˚. Rˇesˇenı´m se uka´zala soukroma´ staticka´ trˇı´da na-
zva´na SerializationProxy, ktera´ uchova´va´ stav objektu˚ na za´kladeˇ na´mi nadefinovany´mi
atributy. Ma´ jednu za´kladnı´ metodu readResolve, ktera´ je vola´na prˇi deserializaci, tedy
nacˇı´ta´nı´. My v te´to metodeˇ vytvorˇı´me novy´ objekt z nasˇich ulozˇeny´ch atributu˚ a vra´-
tı´me tento objekt pomocı´ na´vratove´ hodnoty. Pro opacˇny´ postup, tedy ulozˇenı´ objektu, se
pouze u ukla´dane´ho objektu vytvorˇı´ metoda writeReplace, ktera´ je vola´na prˇi serializaci
v te´to metodeˇ se pomocı´ proxy vytvorˇı´ serializovatelny´ objekt, tento objekt se vra´tı´ pro
dalsˇı´ pokracˇovanı´ serializace. Toto dalsˇı´ pokracˇova´nı´ rˇesˇı´ jizˇ samotna´ Java. Cely´ tento
proces je zna´zorneˇn na nı´zˇe uvedene´m prˇı´kladeˇ 6.
public class NakreslenaIkona extends JPanel implements Serializable, IIkona {
public transient JSVGCanvas ikona;
protected SerialozovatelnyDokument dokumentSvg;
protected transient SVGDocument svgDocument;
protected final UUID jedinecnyIdentifikator ;
private String nazevIkony;
public NakreslenaIkona(String stringovaReprezentaceSVGDokumentu,String nazev,
UUID jedinecnyIdentifikator) {
... // incializace promennych a dalsi potrebne operace
}
... // dalsi metody
private Object writeReplace() {
return new NakreslenaIkona.SerializationProxy(this);
}
private static class SerializationProxy<E> implements Serializable {
private final String stringovaReprezentaceSVGDokumentu,nazevIkony;
private final UUID jedinecnyIdentifikator ;
public SerializationProxy(NakreslenaIkona ikona) {
stringovaReprezentaceSVGDokumentu = ikona.getStringovaReprezentaceSVG();
this .nazevIkony = ikona.nazevIkony;
this . jedinecnyIdentifikator = ikona. jedinecnyIdentifikator ;
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}






Vy´pis 6: Vy´pis programu: Serializacˇnı´ proxy
5.2.2 Trˇı´da Cˇinnost
Trˇı´da zachycuje jednotlivou akci ikony, ktera´ je prova´deˇna v aktivnı´ oblasti, viz u´vod do
Storyboardu˚ 3.5.
5.2.3 Trˇı´da PovolenaIkona
Kazˇda´ aktivnı´ oblast mu˚zˇe definovat omezenı´ ty´kajı´cı´ se mozˇnosti vlozˇenı´ ikony do dane´
aktivnı´ oblasti. Mu˚zˇeme si prˇedstavit situaci, kde ma´me ikonu skladnı´k, s aktivnı´ ob-
lasti na ruce, bylo by sˇpatne´, kdyby sˇlo vlozˇit do dane´ oblasti trˇeba auto. Proto jsem
vytvorˇil trˇı´du PovolenaIkona, ktera´ umozˇnı´ nadefinovat toto omezenı´. Trˇı´da PovolenaIkona
ma´ konstruktor s trˇemi parametry, ten nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´ prˇedstavuje objekt trˇı´dy IkonaUpra-
vitelneOblasti, tento objekt prˇedstavuje ikonu, kterou lze vlozˇit do aktivnı´ oblasti.
5.2.4 Trˇı´da NakreslenaIkona
Za´kladnı´ trˇı´da, ktera´ pracuje s SVG forma´tem, implementuje jednoduche´ rozhranı´ IIkona,
toto rozhranı´ obsahuje pouze jedinoumetoduUUID getJedinecnyIdentifikator(). Tı´mto zpu˚-
sobem je zajisˇteˇno, zˇe kazˇda´ ikona ma´ jednoznacˇny´ identifika´tor, podle ktere´ho lze urcˇit
identitu ikony. Trˇı´daNakreslenaIkona definuje konstruktor se trˇemi parametry. Jeden z pa-
rametru˚ je textova´ reprezentace SVGdokumentu. Druhy´mparametrem je jedinecˇny´ iden-
tifika´tor, poslednı´m parametrem je na´zev samotne´ ikony. Du˚lezˇity´ atribut JSVGCanvas
ikona je nastaven na transient, to znamena´, zˇe prˇi serializaci a deserializaci nebude tento
atribut pouzˇı´va´n. Objekt trˇı´dyNakreslenaIkona vyuzˇı´va´ sluzˇeb objektu trˇı´dy Serialozovatel-
nyDokument. Objekt trˇı´dy SerialozovatelnyDokument doka´zˇe vytvorˇit atribut svgDocument
ze stringu prˇedstavujı´cı´ SVG forma´t. Pro nacˇı´ta´nı´ a ukla´danı´ je k dispozici Proxy. Od te´to
trˇı´dy jsou zdeˇdeˇny dalsˇı´ trˇı´dy, ktere´ rozsˇirˇujı´ ba´zovou trˇı´du o dalsˇı´ mozˇnosti.
5.2.5 Trˇı´da NakreslenaSvgIkona
Trˇı´da prˇida´va´ prˇedevsˇı´m nove´ funkce pro pra´ci s SVG forma´tem. Objekt te´to trˇı´dy mu˚zˇe
vytva´rˇet, editovat a mazat SVG elementy prˇedstavujı´cı´ aktivnı´ oblasti. O toto rozsˇı´rˇenı´ se
stara´ implementace rozhranı´ SvgEditovatelny.
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5.2.6 Trˇı´da IkonaUpravitelneOblasti
Objekty te´to trˇı´dymajı´mnohovlastnostı´. Implementujı´ rozhranı´Transferable, ktere´ umozˇnˇuje
ikoneˇ prˇeta´hnutı´ z jednohopanelunadruhy´. Tento efekt vyuzˇı´va´m, kdyzˇ doaktivnı´ oblasti
vkla´da´m povolene´ ikony, ktere´ mu˚zˇe dana´ aktivnı´ oblast prˇijmout. Dalsˇı´m rozhranı´m,
ktere´ prˇida´va´ nove´ funkce, je AktivniOblastKPozorovani. Definuje sadu metod pro imple-
mentaci na´vrhove´ho vzoruObserver. Prˇi u´praveˇ aktivnı´ch oblastı´ na dane´ ikoneˇ potrˇebuji
vysı´lat tyto zmeˇny, proto jsem vyuzˇil tento jednoduchy´ na´vrhovy´ vzor. Jde prˇedevsˇı´m
o struktura´lnı´ zmeˇny aktivnı´ch oblastı´, jako je nova´ aktivnı´ oblast, smaza´na aktivnı´ oblast,
pro tyto informace existujı´ metody, ktere´ se volajı´ na podneˇt prˇi dane´ zmeˇneˇ. Dalsˇı´ roz-
hranı´ IkonaKPozorovaniKliknuti opeˇt definuje na´vrhovy´ vzorObserver. Tentokra´t pro sˇı´rˇenı´
uda´losti o kliknutı´ cˇı´ nekliknutı´ na aktivnı´ oblast. Tyto informace pouzˇı´va´m pro zobra-
zenı´ podrobnostı´ o dane´ aktivnı´ oblasti a take´ o jejı´ mozˇne´ editaci. Pro budoucı´ rozsˇı´rˇenı´
cele´ aplikace, kazˇda´ ikona implementuje rozhranı´ VerzeObjektu, toto rozhranı´ definuje
verzi objektu. Prˇedpokla´dejme situaci, kdy je pouzˇita knihovna na vı´ce projektu˚. Pokud
na´sledneˇ tuto knihovnu zmeˇnı´me, prˇida´me, odebereme ikony cˇi neˇjak jinak pozmeˇnı´me
strukturu knihovny, potrˇebujeme tyto zmeˇny sladit s vytvorˇeny´mi projekty. Toto sladeˇnı´
je jizˇ na dalsˇı´ rozsˇı´rˇenı´ aplikace. Doprˇedu jsem take´ implementoval poslednı´ Observer, a
to PredmetKPozorovaniVerzeObjektu. Stacˇı´ pouze k ikoneˇ zaregistrovat pozorovatele, ktery´
chce dosta´vat informace o zmeˇna´ch verze na ikoneˇ. Objekt trˇı´dy IkonaUpravitelneOblasti
ma´ metody na spra´vu svy´ch aktivnı´ch oblastı´. Mu˚zˇe tyto oblasti prˇida´vat a mazat.
5.2.7 Trˇı´da AktivniOblastVychoziIkony
Trˇı´da definuje neˇkolik rozhranı´, jednou z nich je ISpravaPovolenychIkon. Podle na´zvu roz-
hranı´ se jedna´ o kompletnı´ spra´vupovoleny´ch ikon.Dovoluje prˇida´vat, odebı´rat povolene´
ikony aktivnı´ oblasti, take´ dovoluje vracet seznam vsˇech povoleny´ch ikon, prˇirˇazene´ ak-
tivnı´ oblasti. Tento seznam je implementova´npomocı´metodyCollections.unmodifiableList(. . . ).
Tato syntaxeumozˇnı´ vracet seznam, ktery´ nelze nijakmeˇnit, pouzeprohlı´zˇet kvu˚li bezpecˇ-
nosti objektu. Rozhranı´ ISpravaPovolenychIkon pracuje s objektem trˇı´dy ModelPovolenych,
ktery´ uchova´va´ informace o povoleny´ch ikona´ch. Te´ma povoleny´ch ikon jsem probı´ral
o pa´r odstavcu˚ vy´sˇe 5.2.3, takzˇe pro prˇipomenutı´ odka´zˇu na dany´ odstavec, kde se cˇtena´rˇ
dozvı´ o povoleny´ch ikona´ch a jejich souvislostech s aktivnı´mi oblastmi. Trˇı´da AktivniOb-
lastVychoziIkony implementuje take´ rozhranı´ ISpravaCinosti z na´zvu je zrˇejme´, zˇe se stara´
o spra´vu cˇinnosti aktivnı´ oblasti.
5.2.8 Trˇı´da KnihovnaIkon
Cı´lem te´to trˇı´dy je udrzˇovat informace o vsˇech ikona´ch v knihovneˇ. Ikony mu˚zˇou mı´t
tendenci se organizovat do skupin, je mozˇne´ mı´t mezi ikonami deˇdicˇnost, proto jsem
zvolil reprezentaci vsˇech ikon jako stromovou strukturu. Pro implementaci jsem vyuzˇil
dostupnou trˇı´du DefaultTreeModel, ktera´ je soucˇa´stı´ standardnı´ edice Javy. Pro prˇedstavu,
jak mu˚zˇe takova´ knihovna ikon vypadat, prˇikla´da´m snı´mek z aplikace 15.
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Obra´zek 15: Na´hled na knihovnu ikon a jejı´ ikony
5.2.9 Drag and drop
Prˇedtı´m nezˇ se pustı´m do podrobnostı´ o implementaci, je trˇeba na zacˇa´tku vysveˇtlit jeden
du˚lezˇity´ pojem DnD (Drag and Drop), protozˇe je pouzˇit v aplikaci. DnD pozna´ kazˇdy´,
kdo se jizˇ setkal s neˇjakou grafickou desktopovou, ale v dnesˇnı´ dobeˇ i internetovou
aplikacı´. Je to funkce, ktera´ doka´zˇe prˇesunout jeden objekt na jine´ mı´sto v aplikaci,
klasicky pomocı´ mysˇı´ prˇeta´hneme objekt z jedne´ cˇa´sti aplikace do druhe´. Typicky´m
prˇı´kladem je v operacˇnı´m syste´mu prˇesunutı´ souboru do odpadkove´ho kosˇe. Cely´ tento
proces mu˚zˇeme rozdeˇlit na dveˇ cˇa´sti.
5.2.9.1 Rozhranı´ DropTargetListener Rozhranı´ plnı´ dveˇ du˚lezˇite´ u´lohy. Za prve´ po-
skytuje efekty na pozadı´. Za druhe´ obsluhuje uda´losti, k nimzˇ docha´zı´ na straneˇ cı´love´ho
objektu.Rozhranı´ poskytuje celkempeˇtmetod.Nejzajı´maveˇjsˇı´metoda jedrop(DropTargetDropEvent
event). K vola´nı´ te´to metody dojde po kazˇde´m uvolneˇnı´ prˇesouvane´ho objektu nad cı´lo-
vy´m objektem. V te´tometodeˇ pak na´sledneˇ zı´ska´me prˇena´sˇeny´ objekt, ktery´ da´lemu˚zˇeme
vyuzˇı´t v ra´mci aplikace.
5.2.9.2 Rozhranı´ Transferable Pokudchceme, abyna´sˇ objekt bylposouvatelny´ v ra´mci
aplikace, musı´ na´sˇ objekt nebo le´pe rˇecˇeno nasˇe trˇı´da implementovat rozhranı´ Transfera-
ble, ktere´ definuje sadumetod. Nejzajı´maveˇjsˇı´ je metodaObject getTransferData(DataFlavor
flavor), ktera´ sestrojı´ a vra´tı´ posouvatelny´ objekt.
5.2.10 Spra´va knihovny ikon
Za´kladnı´ okno pro kompletnı´ spra´vu knihovny ikon je ve trˇı´deˇ HlavniOknoEditaceIkon
v balı´cˇku cz.vsb.storyboardbuilder.knihovnaikon.gui. Trˇı´da HlavniOknoEditaceIkon de-
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finuje konstruktor s jednı´m parametrem, prˇedstavujı´cı´ objekt typu KnihovnaIkony, tento
objekt prˇedstavuje samotnou knihovnu ikon, je slozˇen prˇedevsˇı´m z jednotlivy´ch ikon a
pomocny´chmetod pro spra´vu ikon.HlavniOknoEditaceIkon lze rozdeˇlit do cˇtyrˇ za´kladnı´ch
oblastı´ prˇedstavujı´cı´ch ru˚zne´ mozˇnosti. Prvnı´ cˇa´stı´ je oblast, ktera´ obsahuje tlacˇı´tka pro
interakci s aktivnı´mi oblastmi na ikoneˇ a take´ dovolujı´ vy´beˇr ikony. Leva´ cˇa´st slouzˇı´ pro
spra´vu knihovny ikon, na za´kladeˇ objektu prˇedany´m z konstruktoru se sestrojı´ strom
s ikonami. Pro vykreslenı´ je vyuzˇita komponenta JTree. Tento strom se na´sledneˇ nastavı´
pro plnohodnotne´ vyuzˇitı´ te´to komponenty. Nastavı´ se te´to komponenteˇ vlastnı´ editor
IkonyCellEditor, ktery´ doka´zˇe editovat na´zvy ikon pomocı´ dvojkliku mysˇı´. Da´le je povo-
lena vlastnost setDragEnabled(true), umozˇnı´ prˇeta´hnout ikonu z jedne´ cˇa´sti aplikace do
jine´. Tato vlastnost se vyuzˇı´va´ prˇi definici povoleny´ch ikon u aktivnı´ oblasti, kde prˇetazˇe-
nı´m ikony aktivnı´ oblasti nadefinujeme omezenı´. Samotny´ proces prˇetazˇenı´ z jedne´ cˇa´sti
do druhe´ zajisˇt’uje trˇı´da DefaultMutableTreeNodeTransferHandler, tato trˇı´da deˇdı´ od trˇı´dy
TransferHandler, prˇicˇemzˇ implementuje metodu createTransferable, ktera´ vytvorˇı´ prˇenosi-
telny´ objekt. Komponenta JTree je da´le nastavena na mozˇnost prˇida´va´nı´ ikon z pocˇı´tacˇe
prˇes vy´beˇrovy´ dialog. HlavniOknoEditaceIkon se da´le skla´da´ z panelu pro zobrazenı´ na´-
hledu ikony a jejı´ u´pravy. IkonaPanel implementuje rozhranı´ ObserverTlacitkaHlavniPanel,
ktere´ informuje panel s ikonou, jake´ tlacˇı´tko je zma´cˇknute´. Na za´kladeˇ zvolene´ho tlacˇı´tka,
pak aplikace vytvorˇı´, smazˇe nebo edituje aktivnı´ oblast. Poslednı´m panelem hlavnı´ho
okna pro editaci knihovny ikon je panel Sprava. Tento panel se skla´da´ z objektu˚ trˇı´d
OknoStromPovolenych, SpravaCinosti, DetailAktivniOblastiPanel, vsˇechny trˇı´dy implemen-
tujı´ rozhranı´ObserverAktivniOblast, aby mohly reagovat na zmeˇnu vy´beˇru aktivnı´ oblasti.
Trˇı´da OknoStromPovolenych je vyuzˇı´va´na pro spra´vu povoleny´ch ikon v aktivnı´ oblasti,
take´ implementuje rozhranı´DropTargetListener, abyse objekt dane´ trˇı´dy stal cı´lempro pod-
poru prˇetazˇenı´ objektu˚. Jednodusˇe rˇecˇeno, z leve´ho stromuprˇeta´hneme ikonu do prave´ho
stromu, a tı´m definujeme povolenou ikonu, kterou mu˚zˇe aktivnı´ oblast prˇijmout. Objekt




Druha´ cˇa´st aplikace slouzˇı´ prˇedevsˇı´m pro samotne´ vytva´rˇenı´ Storyboardu˚. Cela´ aplikace
se skla´da´ z peˇti za´kladnı´ch modulu˚. Spojenı´ teˇchto modulu˚ vytva´rˇı´ kompletnı´ na´stroj pro
podporu metody Storyboardu˚. Na obra´zku 16 lze nahle´dnout na editor.
Obra´zek 16: Storyboard editor
Jednotlive´ barevne´ obdelnı´ky rozdeˇluji celou aplikaci na peˇt za´kladnı´ch modulu˚:
• Modul Detail
• Modul Projekt
• Modul Knihovna ikon
• Modul Menu
• Modul Frame
V na´sledujı´cı´ cˇa´sti si tyto moduly postupneˇ projdeme. V kazˇda´ kapitole se zmı´nı´m
o du˚lezˇity´ch trˇı´da´ch, rozhranı´ch, ktere´ jsou za´kladem architektury kazˇde´ho modulu.
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5.3.1 Modul Detail
Tento modul aplikace slouzˇı´ pro zobrazova´nı´ detailu projektu. V projektu je mnoho
zajı´mavy´ch informacı´, ktere´ je mozˇne´ uzˇivateli zobrazovat. Patrˇı´ sem naprˇı´klad detail
jednotlivy´ch vazeb na snı´mku. Detail samotne´ ikony, uzˇivatel se mu˚zˇe podı´vat na jednot-
live´ aktivnı´ oblasti, prˇipojene´ k ikoneˇ. U aktivnı´ oblasti je mozˇne´ nahle´dnout na omezenı´,
ktere´ dana´ aktivnı´ oblast poskytuje.
Obra´zek 17: Na´hled na detail ikony
Z prˇı´kladu vidı´me detail ikony s na´zvem Asistent na´kupcˇı´ho. Detail take´ poskytuje
informaci o aktivnı´ch oblastech, dana´ ikona ma´ dveˇ tyto oblasti. Kazˇda´ za´lozˇka pak da´le
specifikuje detail jednotlive´ aktivnı´ oblasti. Cely´ modul detailu se skla´da´ z teˇchto ba-
lı´cˇku˚: Gui, Sprava, Model, Service. Na nı´zˇe uvedene´m obra´zku 18 mu˚zˇeme videˇt jednotlive´
za´vislosti mezi balı´cˇky.
Obra´zek 18: Balı´cˇky modulu detailu
5.3.1.1 GUI Tento balı´cˇek vytva´rˇı´ graficke´ komponenty pro zobrazova´nı´ detailu˚ pro-
jektu. Za´kladnı´m prvkem kazˇde´ho detailu je rozhranı´ IDetailOkno, ktere´ definuje dveˇ
metody, jednu pro nastavenı´ detailu nastavDetail(Object data), metoda ma´ argument typu
Object, a proto mu˚zˇe prˇijmout jaky´koliv objekt, ktery´ bude reprezentovat detail. Druha´
metoda rozhranı´ IDetailOkno je JTitlePanel vratPanel(), z na´zvu metody je patrne´, zˇe vra´tı´
grafickou komponentu s detailem neˇjake´ho objektu. Konkre´tnı´ implementacˇnı´ trˇı´dy pak
implementujı´ rozhranı´ IDetailOkno a na za´kladeˇ argumentu data sestrojı´ grafickou kom-
ponentu, ktera´ bude reprezentovat jednotlivy´ detail. Balı´cˇek gui obsahuje take´ trˇı´duTovar-
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naDetailOkno, ktera´ ma´ jedinou statickou metodu IDetailOkno vratDetailniOkno(TypOkna
typ), tato metoda na za´kladeˇ prˇedane´ho argumentu sestrojı´ konkre´tnı´ okno s detailem.
TypOkna je vy´cˇtovy´ typ a prˇedstavuje jednotlive´ detaily, naprˇı´klad PROCES, VAZBA,
AKTIVNI_OBLAST, IKONA,VYCHOZI. Poslednı´m rozhranı´m je IDetail, ktere´ zobrazuje
jizˇ konkre´tnı´ komponentu implementujı´cı´ rozhranı´ IDetailOkno. Obsahuje metodu pripo-
jOkno(IDetailOkno okno), pro prˇipojenı´ komponenty detailu a metodu JComponent vratNa-
hledDetailu(), ktera´ vra´tı´ na´hled samotne´ho detailu. Na prˇilozˇene´m obra´zku 19 semu˚zˇeme
podı´vat na celou strukturu balı´cˇku GUI.
Obra´zek 19: Struktura balı´cˇku
GUI
Z diagramu balı´cˇku modelu pro detail je pa-
trne´, zˇe balı´cˇek gui vyuzˇı´va´ balı´cˇky model a ser-
vice. Trˇı´dy z modelu˚ prˇedstavujı´ nosicˇe dat jed-
notlivy´ch detailu˚. Prˇı´kladem mu˚zˇe by´t trˇeba mo-
del tabulky pro detail procesu. Naopak trˇı´dy z ba-
lı´cˇku service vytva´rˇejı´ data pro modely. Kdyzˇ jsou
modely vytvorˇeny, graficke´ komponenty tyto mo-
dely zobrazı´. Uzˇivatel pak na´zorneˇ vidı´ detaily jed-
notlivy´ch prvku˚ v projektu. Prˇida´nı´ nove´ho de-
tailu do aplikace nenı´ nijak slozˇite´, stacˇı´ defi-
novat novou trˇı´du implementujı´cı´ rozhranı´ IDe-
tailOkno a implementovat prˇı´slusˇne´ metody. Na´-
sledneˇ se prˇida´ do vy´cˇtove´ho typ, novy´ popis de-
tailu. Poslednı´m krokem pro rozsˇı´rˇenı´ nove´ho de-
tailu je upravit trˇı´du TovarnaDetailOkno, kde se prˇida´
nova´ podmı´nka, podle ktere´ se vytvorˇı´ novy´ de-
tail.
5.3.1.2 Model Modely jsou jednoduchy´mi nosicˇi dat o jednotlivy´ch detailech. Kompo-
nenty pro zobrazenı´ tyto modely vyuzˇı´vajı´ k zı´ska´nı´ potrˇebny´ch dat pro na´hled detailu.
Obra´zek 20: Struktura balı´cˇku
model
Kazˇdy´ detail ma´ svoji odpovı´dajı´cı´ trˇı´du, jak je patrne´
z prˇilozˇene´ uka´zky struktury balı´cˇku. Neˇktere´ graficke´
komponenty zobrazujı´cı´ detaily, vyuzˇı´vajı´ pro zobrazenı´
tabulku, k teˇmto tabulka´m jsou vytvorˇeny odpovı´dajı´cı´
trˇı´dy.
5.3.1.3 Service Dalsˇı´m balı´cˇkem z modulu pro detail
je balı´cˇek service. Trˇı´dy a rozhranı´ v tomto balı´cˇku slouzˇı´
prˇedevsˇı´m pro vytvorˇenı´ jednotlivy´ch modelu˚ detailu.
Opeˇt je ke kazˇde´mu detailu vytvorˇeno rozhranı´ a jeho
implementace. Rozhranı´ se veˇtsˇinou skla´da´ z jedne´ metody nazvanou sestrojDetail(. . . ),
na´vratova´ hodnota je vzˇdy model konkre´tnı´ho detailu, ktery´ pak graficka´ komponenta
vykreslı´.
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Obra´zek 21: Struktura balı´cˇku
service
5.3.1.4 Sprava Balı´cˇek sprava, rˇesˇı´ hlavnı´ koordinaci
zobrazenı´ detailu. Obsahuje rozhranı´ ISpravaDetail s me-
todou zobrazDetail(TypOkna typOkna,Object data), ktera´ na
za´kladeˇ parametru typOkna sestrojı´ odpovı´dajı´cı´ detail
prvkuvprojektu. Rozhranı´ ISpravaDetailprˇedstavuje spo-
jenı´ mezi modulem detail se zbytkem aplikace. Pokud
bude chtı´t cˇa´st aplikace pracovat s detaily, bude vyuzˇı´vat
pra´veˇ zminˇovane´ rozhranı´ ISpravaDetail.
5.3.2 Modul Projekt
Tento modul, ktery´ najdeme v balı´cˇku cz.vsb.storyboardbuilder.gui.frame.projekt, slouzˇı´
pro kompletnı´ spra´vu jednoho projektu. Celou strukturu mu˚zˇeme videˇt na prˇilozˇene´m
obra´zku 22.
Obra´zek 22: Struktura balı´cˇku
GUI projekt
5.3.2.1 OknoProjektu Trˇı´da OknoProjektu prˇedsta-
vuje hlavnı´ grafickou komponentu pro zobrazenı´ stro-
move´ struktury projektu. Vyuzˇı´va´ komponenty JTree pro
vykreslenı´ hierarchicke´ struktury projektu. Trˇı´da je take´
za´visla´ na objektu trˇı´dy HlavniOkno, o ktere´m se zmı´nı´m
pozdeˇji, pro tuto chvı´li na´m bude stacˇit, zˇe trˇı´da Hlav-
niOkno slouzˇı´ pro na´hled jednotlivy´ch snı´mku˚ Storybo-
ardu˚. Komponenta JTree pro vykreslenı´ jednotlivy´ch uzlu˚
pouzˇı´va´ tzv. CellRenderer, ktery´ ma´ za u´kol vykreslovat
uzly stromu. Pro editor byl vytvorˇen vlastnı´ zobrazovacˇ,
ktery´ je definova´n ve trˇı´deˇ ProjektyCellRenderer. Abymohl
uzˇivatel pohodlneˇ meˇnit na´zvy jednotlivy´ch uzlu˚ stromu
pomocı´ dvojkliku mysˇı´. Vytvorˇil jsem vlastnı´ CellEditor
pojmenovany´ ProjektCellEditor, objekt te´to trˇı´dy se nastavı´ na komponenteˇ JTree meto-
dou setCellEditor(new ProjektCellEditor()). Poslednı´ cˇa´stı´ nastavenı´ komponenty JTree bylo
vytvorˇenı´ PopupMenu, ktere´ se zobrazı´, pokud uzˇivatel klikne na uzel stromu pravy´m
tlacˇı´tkem mysˇı´. Podle charakteru uzlu zobrazı´ odpovı´dajı´cı´ nabı´dku mozˇnostı´. Toto Po-
pupMenu je definova´no ve trˇı´deˇ PopupOknoProjektu.
Obra´zek 23: Projekt pomocı´
JTree
Na obra´zku 23 lze videˇt strukturu projektu, ktera´ je
vykreslena v komponenteˇ JTree. Take´ lze videˇt vlastnı´
zobrazovacˇ, kde jsou vyuzˇity ikony slozˇky a pro jednot-
livy´ snı´mek ikona filmove´ho pa´sku.
5.3.2.2 SestaveniProjektuVisitor Naobjektove´mori-
entovane´m prˇı´stupu k na´vrhu aplikace se mi lı´bı´, zˇe po-
kud si da´mevı´ce cˇasunana´vrh jednotlivy´chobjektu˚, tento
cˇas se na´m v budoucnu vra´tı´. Prˇı´klademmu˚zˇe by´t prˇida´nı´
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na´vrhove´ho vzoru visitor do projektu.Komponenta JTree
vyuzˇı´va´ model pro uchova´nı´ stromove´ struktury. Prˇi na-
cˇı´ta´nı´ projektu je tento model trˇeba nejdrˇı´v vytvorˇit. Jelikozˇ na´mi implementovany´ visitor
umı´ projı´t hierarchickou strukturu projektu, vyuzˇijeme tuto vlastnost pro sestrojenı´ mo-
delu pro komponentu JTree. Podı´vejme se na ilustracˇnı´ zdrojovy´ ko´d.
public class SestaveniProjektuVisitor implements IMyHierarchyVisitor {
private DefaultMutableTreeNode filmNode = null;
private DefaultMutableTreeNode storyBoardNode = null;
private DefaultMutableTreeNode procesNode = null;
private DefaultMutableTreeNode snimekNode = null;
@Override
public void visitedFilm(PrvekProjektu aVisitedObject) {
Film film = (Film) aVisitedObject;
filmNode = new DefaultMutableTreeNode(film);
}
@Override
public void visitedStoryBoard(PrvekProjektu aVisitedObject) {
StoryBoard s˜= (StoryBoard) aVisitedObject;




public void visitedProces(PrvekProjektu aVisitedObject) {
Proces p = (Proces) aVisitedObject;
procesNode = new DefaultMutableTreeNode(p);
storyBoardNode.add(procesNode);
}
// v˜za´jmu zprˇehledneˇnı´ vynecha´m zbytek implementace. Cely´ zdrojovy´ kod je prˇilozˇen v˜
prˇı´loze
}
Vy´pis 7: Vy´pis programu: Sestavenı´ projektu pomocı´ na´vrhove´ho vzoru visitor
Trˇı´da SestaveniProjektuVisitor implementuje rozhranı´ IMyHierarchyVisitor, ktere´ defi-
nuje rˇadu metod. Tyto metody jsou na´sledneˇ implementova´ny ve trˇı´deˇ SestaveniProjek-
tuVisitor. Kazˇdy´ prvek projektu at’uzˇ to je StoryBoard, Proces nebo Snı´mek, je reprezento-
va´n v komponenteˇ JTree objektem trˇı´dyDefaultMutableTreeNode. V ilustracˇnı´m zdrojove´m
ko´du 7 jsou nadefinova´ny odpovı´dajı´cı´ objekty filmNode, storyBoardNode, procesNode, sni-
mekNode. Cely´ proces sestavenı´ modelu projektu zacˇı´na´ vola´nı´m metody visitedFilm(. . . ).
public void sestrojProjekt(Film film ) {
SestaveniProjektuVisitor v˜= new SestaveniProjektuVisitor();
v. visitedFilm ( film ) ;
film . visit (v) ;
...
}
Vy´pis 8: Vy´pis programu: Spusˇteˇnı´ visitoru
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V te´to metodeˇ je vytvorˇen objekt filmNode, prˇedstavujı´cı´ korˇen cele´ho stromu. Pak
na´sleduje procha´zenı´ potomku˚ objektu film a na nich vola´na metoda visit (. . . ), kde se
zavola´ visitedStoryBoard(. . . ), kde se sestrojı´ uzel storyBoardNode a prˇida´ do filmNode.
Tak to pokracˇuje azˇ do poslednı´ho prvku projektu, ktery´m je snı´mek. V mı´steˇ, kde se
spustil visitor, pak stacˇı´ zavolatmetodu getFilmNode() trˇı´dy SestaveniProjektuVisitor, ktera´
vra´tı´ korˇen projektu, ten se vlozˇı´ do modelu JTree.
5.3.3 Modul Knihovna ikon
Kazˇdy´ projekt je asociova´n s knihovnou ikon, aby mohl z jednotlivy´ch ikon skla´dat
Storyboardy. Prava´ cˇa´st editoru, jak vidı´me na obra´zku 16, vyuzˇı´va´ modul pro knihovnu
ikon k zobrazenı´ nadefinovany´ch ikon.
Obra´zek 24: Zobrazenı´ knihovny
ikon
Strukturu tohoto modelu mu˚zˇeme videˇt na ob-
ra´zku 24. Opeˇt pro zobrazenı´ stromove´ struktury
byla vyuzˇita komponenta JTree, ktera´ je ve trˇı´deˇ
OknoZIkonama. Tato trˇı´da obsahuje take´ zodpo-
veˇdnou cˇa´st za na´hled ikony. V balı´cˇku se take´ na-
cha´zı´ trˇı´da IkonyCellRenderer pro vlastnı´ zobrazovacˇ
JTree. Zajı´maveˇjsˇı´ jsou trˇı´dy NodesTransferable a
TreeTransferHandler, v kapitole 5.2.9 jsem nastı´nil
problematiku DnD. Aby uzˇivatel meˇl mozˇnost vzı´t
ikonu z knihovny ikon a prˇidat ji do snı´mku nebo
rovnou vlozˇit do aktivnı´ oblasti, musı´ se tato fun-
kcˇnost naprogramovat. K tomu, aby mohl by´t uzel stromu prˇena´sˇen v ra´mci aplikace,
musı´ se vytvorˇit trˇı´da, ktera´ bude implementovat rozhranı´ Transferable. Touto trˇı´dou je
NodesTransferable, ktera´ dostane konstruktorem prˇena´sˇeny´ objekt, metodou Object get-
TransferData(..) pak tento objekt vra´tı´ v prˇijı´majı´cı´ cˇa´sti DnD. Druhou du˚lezˇitou cˇa´stı´ pro
zprovozneˇnı´ DnD je nastavenı´ komponenty JTree, pomocı´ metody setTransferHandler(..),
ktera´ prˇijmeobjekty typuTransferHandler.K tomuslouzˇı´ trˇı´daTreeTransferHandler, ktera´
deˇdı´ od TransferHandler a implementuje du˚lezˇitou metodu Transferable createTransfera-
ble(. . . ), tato metoda vytvorˇı´ pomocı´ trˇı´dy NodesTransferable uzel stromu s podporou
DnD. Aby mohla komponenta JTree reagovat na uda´losti vy´beˇru uzlu˚ pomocı´ kliknutı´
mysˇı´, je vytvorˇena trˇı´da SelectUzel, ktera´ pak na za´kladeˇ uda´losti zobrazı´ na´hled ikony
v hornı´ cˇa´sti okna.
5.3.4 Modul Menu
Veˇtsˇina graficky´ch editoru˚, vy´vojovy´ch prostrˇedı´, aplikacı´ obsahujı´ take´ menu, ktere´ po-
skytuje rˇadu funkcı´ propra´ci s projektem. Jdeprˇedevsˇı´mo funkci nacˇtenı´ projektu, ulozˇenı´
projektu, zavrˇenı´ projektu.
Editor pro podporu Storyboardu˚ ma´ menu rozdeˇleno na dveˇ cˇa´sti. Jedna cˇa´st slouzˇı´
pro spra´vu projektu a druha´ pro spra´vu knihovny ikon.
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Obra´zek 25: Menu aplikace
Obra´zek 26: Struktura balı´cˇku
menu
Cele´ menu se nacha´zı´ ve trˇı´deˇ MenuGui. Java
pro menu vyuzˇı´va´ komponentu JMenu, tato kom-
ponenta se vlozˇı´ do komponenty JMenuBar, ktere´
vykreslı´ menu, jak je videˇt na obra´zku. Trˇı´da Me-
nuGui implementuje rozhranı´ IMenu, definujı´cı´ je-
dinou metodu JMenuBar vratMenuAplikace(), ktera´
vra´tı´ kompletnı´ menu cele´ aplikace. Cela´ kompo-
nenta je slozˇena z dalsˇı´ch komponent JMenuItem,
ktere´ uzˇ prˇedstavujı´ jednotlive´ funkce menu, jako
je naprˇı´klad nacˇtenı´ projektu, ulozˇenı´ projektu. Aby
menu reagovalo na kliknutı´ mysˇı´ od uzˇivatele, je
potrˇeba u kazˇde´ komponenty JMenuItem zaregis-
trovat uda´lost, ktera´ implementuje rozhranı´ Acti-
onListener. Trˇı´da MenuGui obsahuje vnitrˇnı´ trˇı´dy deˇdı´cı´ z AbstractAction implementujı´cı´
rozhranı´ ActionListener, tyto vnitrˇnı´ trˇı´dy reprezentujı´ uda´losti jednotlivy´ch komponent
JMenuItem, prˇedstavujı´cı´ funkce menu. Rozhranı´ NacteniProjektu definuje jedinou me-
todu IProjekt nactiProjekt(). Z na´zvu je patrne´, zˇe tato metoda ma´ za u´kol nacˇı´st projekt.
Implementacˇnı´ trˇı´da NacistProjekt je zodpoveˇdna´ za korektnı´ nacˇtenı´ projektu, ktery´
je ulozˇen na u´lozˇisˇti. Jelikozˇ uzˇivatel ocˇeka´va´ jisty´ komfort od aplikace, obsahuje trˇı´da
NacistProjekt grafickou komponentu JFileChooser pro prˇı´jemne´ zvolenı´ umı´steˇnı´ projektu.
Naproti tomu rozhranı´ PridaniProjektu definuje metodu Film vratVytvorenyNovyProjekt(),
slouzˇı´cı´ pro vytvorˇenı´ nove´ho projektu, metoda vracı´ typ Film, ktery´ prˇedstavuje pocˇa´tek
cele´ struktury projektu. Cely´ samotny´ proces vytvorˇenı´ nove´ho projektu je inicializova´n
pomocı´ dialogove´ho okna, ktery´ lze videˇt na na´sledujı´cı´m obra´zku 32.
Obra´zek 27: Novy´ projekt
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Toto dialogove´ okno se nacha´zı´ ve trˇı´deˇ NovyProjektDialog. Skla´da´ se z dalsˇı´ch grafic-
ky´ch komponent, ktere´ jsou soucˇa´stı´ Swing knihovny. Trˇı´da NovyProjektDialog je zodpo-
veˇdna´ za vytvorˇenı´ nove´ho projektu, obsahuje rˇadu vnitrˇnı´ch trˇı´d pro kompletnı´ spra´vu
projektu. Mu˚zˇeme zmı´nit vnitrˇnı´ trˇı´dy pro vytvorˇenı´ souboru prˇedstavujı´cı´ projekt na
u´lozˇisˇti, vnitrˇnı´ trˇı´du pro vy´beˇr umı´steˇnı´ projektu na u´lozˇisˇti nebo take´ trˇı´du pro vy´beˇr
ikon k projektu. Cela´ struktura modulu menu je zachycena na nı´zˇe prˇilozˇene´m obra´zku.
Obra´zek 28: Trˇı´dnı´ diagram pro dialogove´ okno - novy´ projekt
Nejzajı´maveˇjsˇı´ je trˇı´da PridatProjekt, ktera´ je asociova´na s tlacˇı´tkem Pridat. Na za´kladeˇ
vy´beˇru uzˇivatele, ktery´ zvolı´ mozˇnost vytvorˇenı´ knihovny ikon, aplikace spustı´ budˇ
metodu spustProcesVytvoreniProjektuSExistujicimiIkonami(), nebo spustProcesVytvoreniPro-
jektuSVychozimiIkonami(). Konkre´tnı´ proces vytvorˇenı´ projektu je definova´n posloupnostı´
kroku˚ spusˇteˇnı´ metod, ktere´ korektneˇ vytvorˇı´ novy´ projekt. Tyto krokymu˚zˇeme zna´zornit
pomocı´ aktivitnı´ho diagramu, ktery´ je soucˇa´stı´ specifikace UML.
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5.3.5 Modul Frame
Poslednı´ modul skla´da´ dohromady prˇedcha´zejı´cı´ cˇtyrˇi moduly. Tento modul se nacha´zı´
v balı´cˇku: cz.vsb.storyboardbuilder.gui.frame. Tento modul sestavı´ celkove´ okno apli-
kace, ktere´ mu˚zˇeme videˇt na obra´zku 16. Pro vytvorˇenı´ tohoto okna jsem vyuzˇil externı´
knihovny MultiSplit 1, ktera´ doka´zˇe rozdeˇlit okno na cˇa´sti, ktere´ lze ru˚zneˇ rozsˇirˇovat,
zmensˇovat, a tı´m prˇizpu˚sobovat okno na zmeˇnu velikosti zobrazovane´ plochy. Celkove´
okno aplikace nalezneme ve trˇı´deˇ HlavniFrejmProjektu, tato trˇı´da vyuzˇı´va´ vsˇechny probı´-
rane´ moduly. Vyuzˇı´va´ prˇedevsˇı´m hlavnı´ okna teˇchto modulu˚, ktera´ slouzˇı´ pro zobrazenı´
informacı´ v teˇchto modulech. Knihovna MultiSplit poskytuje trˇı´du MultiSplitPane pro
vlozˇenı´ a nastavenı´ jednotlivy´ch oken. Podı´vejme se na na´sledujı´cı´ prˇı´klad:
public void sestrojPanel() {
String layoutDef = ” (COLUMN (ROW weight=1.0 left (COLUMN middle.top middle )
right) bottom)”;
MultiSplitLayout .Node modelRoot = MultiSplitLayout.parseModel(layoutDef);
multiSplitPane = new MultiSplitPane();
multiSplitPane.getMultiSplitLayout () .setModel(modelRoot);
JTitlePanel oknoProjektuTitle = new JTitlePanel(”Projekt”, null ,
oknoProjektu.vratPanelSProjekty(), null) ;
multiSplitPane.add(oknoProjektuTitle, ” left ” ) ;
multiSplitPane.add(oknoIkony, ”right” ) ;







Vy´pis 9: Vy´pis programu: Konfigurace hlavnı´ho okna
Z prˇı´kladu je patrne´, zˇe nastavenı´MultiSplitPane probı´ha´ pomocı´ textove´ konfigurace.
Pomocı´ trˇı´dyMultiSplitLayout a jejı´ metody parseModel(String layoutDef) se sestrojı´ mo-
del prˇedstavujı´cı´ rozlozˇenı´ panelu. Tento model se pak prˇipojı´ k objektu trˇı´dyMultiSplit-
Pane (multiSplitPane). Z prˇı´kladu lze jesˇteˇ vycˇı´st, zˇe pro jednotliva´ oknamodulu˚ vyuzˇı´va´m
trˇı´dy JTitlePanel, tato komponenta vytvorˇı´ panel s jednoduchy´m nadpisem s barevny´m
pozadı´m, jak mu˚zˇeme videˇt na obra´zku 16. V balı´cˇku je take´ trˇı´da HlavniOkno, slouzˇı´
pro zobrazova´nı´ informacı´ z projektu, ale prˇedevsˇı´m tato trˇı´da doka´zˇe zobrazit jednotlive´
snı´mky, respektive instance trˇı´dy Platno. Takto mu˚zˇe pak uzˇivatel prˇida´vat do jednotli-
ve´ho snı´mku ikony. Trˇı´da HlavniOkno obsahuje metodu zobrazSnimek(Snimek snimek),
pomocı´ ktere´ zobrazı´ pla´tno. Pla´tno s ikonami se zobrazı´ v samostatne´ za´lozˇce, jak lze
videˇt na prˇilozˇene´m obra´zku 29.
Pro prˇı´jemny´ prˇehled jednoho procesu, ktery´ se skla´da´ z neˇkolika sekvencı´ snı´mku˚,
umı´ trˇı´da Hlavnı´Okno sestrojit detail procesu, pomocı´ metody zobrazProces(Proces pro-
ces). Metoda sestrojı´ objekt trˇı´dy NahledProcesu, ktery´ prˇedstavuje grafickou kompo-
1Vı´ce o pouzˇitı´ knihovny MultiSplit zde http://today.java.net/pub/a/today/2006/03/23/multi-split-
pane.html
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Obra´zek 29: Snı´mek v za´lozˇce
nentu pro zobrazenı´ sekvence snı´mku jednoho procesu. Prˇı´klad takove´ sekvence snı´mku
mu˚zˇeme videˇt na na´sledujı´cı´m obra´zku 30.
Obra´zek 30: Sekvence snı´mku v procesu
5.4 Shrnutı´ vy´voje aplikace pro podporu metody Storyboardu˚
Cela´ aplikace se skla´da´ z prˇiblizˇneˇ 200 modulu˚. V tomto prˇı´padeˇ rozumeˇjme modulem:
trˇı´du, rozhranı´, vy´cˇtovy´ typ, proto nebylomozˇne´ popsat vesˇkere´ tytomoduly. Snazˇil jsem
se vybrat nejzajı´maveˇjsˇı´ a nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´ moduly architektury aplikace. Neˇktere´ prvky
architektury jsem doprovodil zdrojovy´m ko´dem, ktery´ meˇl vı´ce prˇiblı´zˇit dany´ proble´m.
Staticky´ pohled na urcˇite´ cˇa´sti architektury jsem ilustroval pomocı´ trˇı´dnı´ch diagramu˚,
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kde lze zachytit vza´jemne´ vztahy mezi moduly. Take´ jsem upozornil v textu na vyuzˇitı´
na´vrhovy´chvzoru˚, ktere´ umı´ rˇesˇit slozˇiteˇjsˇı´ konstrukcena´vrhu. Pouzˇitı´ teˇchtona´vrhovy´ch
vzoru˚ ocenı´ prˇedevsˇı´m budoucı´ programa´torˇi, kterˇı´ budou mı´t za u´kol rozsˇı´rˇit sta´vajı´cı´
aplikaci, nebot’ implementace na´vrhovy´ch vzoru˚ le´pe dovoluje rozsˇı´rˇenı´ ko´du, anizˇ by
dosˇlo k vy´razne´mu za´sahu do jizˇ sta´vajı´cı´ho ko´du.
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6 Za´veˇr
Tato pra´ce meˇla uka´zat jistou alternativu pro modelova´nı´ podnikovy´ch procesu˚. Me-
toda Storyboardu˚, ktere´ jsem veˇnoval prvnı´ cˇa´st, da´va´ jiny´ na´hled na modelova´nı´ teˇchto
procesu˚. Umozˇnˇuje vytva´rˇet modely podnikovy´ch procesu˚ na za´kladeˇ jednoduchy´ch,
snadno pochopitelny´ch graficky´ch prvku˚, jezˇ pochopı´ kazˇdy´, kdo se s touto metodou
setka´. Urcˇiteˇ stojı´ za zmı´nku rˇı´ct, zˇe metoda Storyboardu˚ bude silnou metodou pro ob-
last simulacı´ podnikovy´ch procesu˚, nebot’nebude zapotrˇebı´ rucˇneˇ, pracneˇ tyto simulace
vytva´rˇet, ale automaticky generovat.
Druha´ cˇa´st diplomove´ pra´ce si kladla za cı´l sezna´mit s na´vrhem a implementaci editoru
pro podporu metody Storyboardu˚. Na zacˇa´tku byly definova´ny jiste´ pozˇadavky na sys-
te´m, ze ktery´ch na´sledneˇ vznikala implementace. Editor byl vytva´rˇen ve snaze dodrzˇovat
principy objektoveˇ orientovane´ho programova´nı´. Pro zajı´mave´ cˇa´sti ko´du byly imple-
mentova´ny na´vrhove´ vzory, ktere´ jsou za´kladem pro modernı´ objektoveˇ orientovane´
aplikace. Editor je prˇipraven na budoucı´ rozsˇı´rˇenı´. Urcˇiteˇ bych se zameˇrˇil na dolova´nı´ dat
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A Prˇı´loha tabulky
FEAT 1 Vytva´rˇenı´ ikon a jejich popisu.
REQ 1.1 Uzˇivatel ma´ mozˇnost importovat ikonu v svg forma´tu.
REQ 1.2 Uzˇivatel mu˚zˇe k jednotlivy´m ikon vlozˇit popis.
REQ 1.3 Syste´m umozˇnı´ uzˇivateli vytvorˇit z dany´ch ikon knihovnu.
REQ 1.4 Syste´m umozˇnı´ ukla´dat knihovnu ikon do souboru.
REQ 1.5 Syste´m umozˇnı´ nacˇı´tat knihovnu ikon ze souboru.
Tabulka 2: FEAT 1
FEAT 2 Vytva´rˇenı´ aktivnı´ch oblastı´ v jednotlivy´ch ikona´ch a popisu prˇı´slusˇny´ch vazeb, ktere´
mohou by´t realizova´ny pomocı´ te´to aktivnı´ oblasti.
REQ 2.1 Syste´m umozˇnı´ k ikona´m vytvorˇit aktivnı´ oblast.
REQ 2.2 Syste´m doka´zˇe k aktivnı´ oblasti prˇipojit informace.
REQ 2.3 Uzˇivatel ma´ mozˇnost k dane´ aktivnı´ oblasti prˇidat informaci o cˇinnosti, kterou dana´
aktivnı´ oblast mu˚zˇe poskytnout.
REQ 2.4 Uzˇivatel bude mı´t mozˇnost nastavit aktivnı´ oblasti ikony, ktere´ lze prˇipojit k dane´ aktivnı´
oblasti.
Tabulka 3: FEAT 2
FEAT 4 Skla´da´nı´ Storyboardu˚ a jednotlivy´ch za´beˇru˚ z prˇedefinovany´ch ikon.
REQ 4.1 Syste´m umozˇnı´ uzˇivateli vytva´rˇet jednotlive´ snı´mky prˇedstavujı´cı´ proces.
REQ 4.2 Uzˇivatel bude moci do snı´mku prˇida´vat jednotlive´ ikony z knihovny ikon.
REQ 4.3 Uzˇivatel bude moci mazat ikony ze snı´mku.
REQ 4.4 Syste´m umozˇnı´ uzˇivateli vlozˇit k procesu/snı´mku pozadı´.
REQ 4.5 Uzˇivatel bude moci prˇipojit ikonu do aktivnı´ oblasti.
Tabulka 4: FEAT 4
FEAT 5 Export vytvorˇeny´ch Storyboardu˚.
REQ 5.1 Uzˇivatel bude moci exportovat vytvorˇeny´ snı´mek do obra´zku.
REQ 5.2 Uzˇivatel bude moci exportovat vytvorˇeny´ snı´mek do textove´ho popisu.
Tabulka 5: FEAT 5
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B Prˇı´loha Zdrojove´ ko´dy
package cz.vsb.storyboardbuilder.gui.frame.projekt;
import cz.vsb.storyboardbuilder.ikona.snimek.GrafickyObjketNaPlatne;
import cz.vsb.storyboardbuilder.ikona.snimek. IAktivniOblastPrijmajici ;
import cz.vsb.storyboardbuilder.projekt .∗;
import javax.swing.tree.DefaultMutableTreeNode;
public class SestaveniProjektuVisitor implements IMyHierarchyVisitor {
private DefaultMutableTreeNode filmNode = null;
private DefaultMutableTreeNode storyBoardNode = null;
private DefaultMutableTreeNode procesNode = null;
private DefaultMutableTreeNode snimekNode = null;




public void visitedFilm(PrvekProjektu aVisitedObject) {
Film film = (Film) aVisitedObject;
filmNode = new DefaultMutableTreeNode(film);
}
@Override
public void visitedStoryBoard(PrvekProjektu aVisitedObject) {
StoryBoard s˜= (StoryBoard) aVisitedObject;




public void visitedProces(PrvekProjektu aVisitedObject) {
Proces p = (Proces) aVisitedObject;




public void visitedSnimek(PrvekProjektu aVisitedObject) {
Snimek sni = (Snimek) aVisitedObject;




public void visitedGrafickyObjketNaPlatne(GrafickyObjketNaPlatne aVisitedObject) {
}
@Override




Vy´pis 10: Vy´pis programu: Implementace visitoru
public class ExportXmlVisitor implements IMyHierarchyVisitor {
private Element snimek,ikona,oblast;




public void visitedGrafickyObjketNaPlatne(GrafickyObjketNaPlatne aVisitedObject) {
ikona = new Element(ElementDefinice.ELEMENT IKONA);






public void visitedIAktivniOblastPrijmajici ( IAktivniOblastPrijmajici aVisitedObject) {
oblast = new Element(ElementDefinice.ELEMENT AKTIVNI OBLAST);
















public void visitedSnimek(PrvekProjektu aVisitedObject) {
snimek = new Element(ElementDefinice.ELEMENT SNIMEK);





public void visitedFilm(PrvekProjektu aVisitedObject) {
}
@Override




public void visitedProces(PrvekProjektu aVisitedObject) {
}
}
Vy´pis 11: Vy´pis programu: Implementace visitoru
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C Uzˇivatelska´ prˇı´rucˇka
C.1 Instalace a spusˇteˇnı´ programu Storyboardbuilder
Pro korektnı´ beˇh aplikacemusı´memı´t nainstalovanou Javu, konkre´tneˇ JRE (Java Runtime
Enviroment) verze 1.6, pokud ji nema´me, sta´hneme z oficia´lnı´ch stra´nek a nainstalujeme.
Pokud ma´me Javu prˇipravenou, spusˇteˇnı´ aplikace mu˚zˇeme prove´st prˇes prˇı´kazovou
rˇa´dku java -jar [cesta k souboru]/StoryBoardEditor.jar nebo kliknutı´m mysˇı´ na dany´ soubor.
Po u´speˇsˇne´m spusˇteˇnı´ se zobrazı´ u´vodnı´ okno.
Obra´zek 31: Novy´ projekt
C.2 Vytvorˇenı´ nove´ho projektu
Pro vytvorˇenı´ nove´ho projektu stacˇı´ kliknout namenu Projekt a vybrat z mozˇnostı´ Prˇidat.
Zobrazı´ se nove´ okno pro vytvorˇenı´ projektu
Obra´zek 32: Novy´ projekt
Pomocı´ tlacˇı´tkaProchazet, zvolı´meumı´steˇnı´ projektu, zada´mena´zevprojektuazma´cˇk-
neme tlacˇı´tko save.
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Obra´zek 33: Zvolenı´ umı´steˇnı´ projektu
C.2.1 Zvolenı´ knihovny ikon
K projektu musı´ by´t prˇipojena knihovna ikon. Ma´me dveˇ mozˇnosti jak knihovnu prˇi-
pojit. Jednou z mozˇnostı´ je knihovnu k projektu prˇipojit z jizˇ existujı´cı´ knihovny. Toto
provedeme pomocı´ zasˇkrta´vajı´cı´ho polı´cˇka.
Obra´zek 34: Prˇipojenı´ ikon
Aplikace zobrazı´ novou cˇa´st pro prˇipojenı´ knihovny. Prˇes tlacˇı´tko Prochazet zvolı´me
umı´steˇnı´ knihovny a tlacˇı´tkem open potvrdı´me.
Druhou mozˇnostı´, jak prˇipojit knihovnu, je vytvorˇenı´ nove´ knihovny, tedy nezasˇ-
krtneme mozˇnost prˇipojenı´ a prˇi vytvorˇenı´ projektu se ve stejne´ slozˇce, kde se nacha´zı´
projekt, vytvorˇı´ take´ knihovna ikon, kterou mu˚zˇeme na´sledneˇ editovat. Pro dokoncˇenı´
vytvorˇenı´ projektu jizˇ stacˇı´ potvrdit tlacˇı´tkem Pridat.
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Obra´zek 35: Vy´beˇr ikon
Obra´zek 36: Potvrzenı´ vytvorˇenı´ projektu
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D Obsah prˇilozˇene´ho CD
Slozˇka Diplomka - kompletnı´ netbenas projekt, obsahuje zdrojove´ ko´dy.
StoryBoardEditor.jar - aplikace ke spusˇteˇnı´
